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LISTA DE ABREVIATURAS

CMS, Un sistema de gestidon de contenidos es un programa que permite crear una estructura

de soporte para la creacién y administraciéon de contenidos

E-LEARNING, Se denomina aprendizaje electrénico a la educacidn a distancia completamente
virtualizada a través de los nuevos canales electrdnicos, utilizando para ello herramientas o

aplicaciones de hipertexto como soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje

EVA , Es un espacio con accesos restringidos, concebido y disefiado para que las personas que
acceden a él desarrollen procesos de incorporacién de habilidades y saberes, mediante

sistemas telematicos.

MOODLE, es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear cursos en linea de alta

calidad y entornos de aprendizaje virtuales.

RMM- Relationship Management Methogology - Metodologia de evaluacion de software

basada en la administracion de relaciones

PACIE, es una metodologia acompafiada de un modelo educativo que hace posible soportar a
los procesos de aprendizaje por medio del uso de las TIC's, permitiendo que la pedagogia

sobresalga sobre la tecnologia

TIC, Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) es un concepto que tiene dos
significados. El término "tecnologias de la informacidon" se usa a menudo para referirse a
cualquier forma de hacer computo. Conjunto de herramientas, habitualmente de naturaleza
Optico electrdnica, utilizadas para la recogida, almacenamiento, tratamiento, difusion vy

transmision de la informacion.



RESUMEN

La investigacion se centra en desarrollar una propuesta metodoldgica multimedia para
optimizar el desarrollo de entornos virtuales de aprendizaje en los docentes de la Escuela de
Ingenieria en Marketing de la ESPOCH, en la ciudad de Riobamba, Los métodos de
investigacion son el método de observacidn, utilizando una guia de observaciéon de uso del
sistema, el método deductivo ya que se realizdé una estudio de mercado para creacién de
contenidos adaptandolos al publico estudiado, Se establecieron dos grupos de estudio o
FOCUS GROUP, el primer grupo conformado por 8 expertos en multimedia y disefio de
software, y el segundo Grupo conformado por 3 usuarios del sistema de educacién virtual. Con
la finalidad de evaluar el entorno virtual de aprendizaje, se estableci6 también una
investigacion de campo a los 38 docentes de la escuela de Ingenieria en Marketing, a través de
lo cual se obtuvo datos reales y concretos para realizar cuadros estadisticos y matrices de

evaluacién con los datos obtenidos.

Obteniéndose como resultado el 95% de aceptacién de los usuarios de los entornos virtuales
de aprendizaje y 88% en el caso de los expertos, pudiendo plantear como conclusiones que
utilizando un modelo de desarrollo de software para la creacién de el material multimedia
proporciona para profesores de la Escuela de marketing, factores imprescindibles para un
software confiable, la metodologia RMM, proporciona un nivel alto de usabilidad al momento
de validar la aplicacion, ya que los diferentes niveles de desarrollo proporcionan un filtro el
cual depura el software, se recomienda que los docentes desarrollen sus materiales educativos

mas interactivos, plasmando su creatividad, flexibilidad, coherencia y pertinencia.

PALABRAS CLAVE: <GUIA METODOLOGICA> <GUIA MULTIMEDIA> <MARKETING>
<METODOLOGIA [PACIE]> <ENTORNOS VIRTUALES> <ESCUELA DE INGENIERIA EN
MARKETING> <RIOBAMBA [ciudad]>



ABSTRACT

The research focuses on developing a methodology to optimize the multimedia development
of virtual learning environments teachers of the School of Marketing Engineering at the
ESPOCH, in the city of Riobamba, Research methods are the method of observation, using an
observation guide system usage, the deductive method as a market study was conducted to
content creation adapting them to the public studied. Two study groups or FOCUS GROUP, the
first group consisting of 8 experts in multimedia and software design, and the second group
formed of 3 users virtual education system were established. In order to evaluate the virtual
learning environment, a field investigation to the 38 teachers of the school of Marketing
Engineering it was also established, through which real data was obtained for statistical and

assessment grids matrices with data.

Obtaining 95% as a result of user acceptance of virtual learning environments and 88% in the
case of the experts, can state as conclusions using a model of software development for the
creation of multimedia material provided to the teachers from School of Marketing, essential
factors for a reliable software, RMM methodology provides a high level of usability when
validate the application, as the different levels of development provide a filter which purifies
the software, it is recommended that teachers develop their interactive educational materials,

reflecting their creativity, flexibility, consistency and relevance.

PALABRAS CLAVE: <METHODOLOGICAL GUIDE> <MULTIMEDIA GUIDE> <MARKETING>
<METHODOLOGY [PACIE]> <VIRTUAL ENVIRONMENTS> <ENGINEERING SCHOOL OF
MARKETING> <RIOBAMBA [City]>



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

INTRODUCCION

Al no existir ninguna normativa que condicione la creacién de aulas virtuales en la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, la creacién de las mismas de basa la mayoria de las veces
en copiar aulas ya existentes o modelos predefinidos los cuales no se adaptan a la realidad de
en entorno en el cual nos encontramos, es por eso que nace la necesidad de normar el uso y la
creacién de aulas virtuales dentro de la ESPOCH, para de esta manera sean homogéneas en su

conformacidén tanto visual como de contenidos.

Existen metodologias en las cuales se puede basar este estudio, pero no se ha creado un
sistema de normalizacidn basado en ninguna de ellas, tampoco se ha creado un nuevo sistema

basado especificamente en el entorno en el cual se va a aplicar el presente estudio.

El presente estudio se llevara a cabo en la escuela superior politécnica de Chimborazo en la
Escuela de Marketing, el cual serd el target de mi investigacidn, y se basara en conocer el
impacto que puede lograr un manual o guia multimedia al momento de la creacién de un sitio
de educacién virtual, considerando que cada semestre se brinda capacitaciones a los docentes
de la escuela la presente guia multimedia serd un soporte pedagdgico al momento de impartir
los conocimientos por parte de el instructor de el curso, asi también serd una constante fuente

de consulta en meses posteriores cuando el docente desee modificar su aula virtual.

El objetivo general de la investigacidon es crear propuesta metodoldgica en un formato

multimedia, cual basada en el modelo pedagdgico PACIE, para mejorar la creacion de espacios



virtuales de aprendizaje en la plataforma MOODLE, dirigido a los docentes de la escuela de

marketing de la ESPOCH.

La metodologia PACIE posibilita la inclusion del e-learning en los procesos de capacitacidon
docente, equilibrando la formacién continua de competencias y la utilizacién de la tecnologia
para la consolidacidn de aprendizajes a través aulas virtuales. Para llegar a un punto de
equilibrio, es importante tomar en cuenta el entorno educativo y los aspectos de la institucidon
asi como el acompaiamiento de profesionales que puedan orientar el desarrollo de este tipo

de programas.

Las aulas virtuales o entornos virtuales de aprendizajes (EVA's) son un lugar de interaccion
entre el estudiante y el docente, donde los participantes pueden hacer uso de diversos
recursos de aprendizaje, durante el tiempo de duracion del mismo, los cuales estan
disponibles las 24 horas del dia. Este acceso permanente permite la comunicacién en tiempo
real y asincrénica entre participantes y facilitador, creando un ambiente de interrelacidén

personal y social.

Los centros Educativos estan descubriendo en el E-learning un ayudante de catedra preparado
para satisfacer sus necesidades de conocimiento y desarrollo profesional, lo cual ha permitido

llegar mas lejos y pensar diferente.

Al final del estudio se realizé pruebas y test de usabilidad a los docentes de la Escuela de
Marketing, en los cuales se comprobd que los patrones de usabilidad aplicados en la guia

multimedia para desarrollo de aulas virtuales mejoraron la eficacia en el disefio de las mismas.

1.1. PROBLEMATIZACION

Bautista Pérez (2006) menciona que la formacion por medio de entornos virtuales se
caracteriza por la ausencia de clases magistrales, la no coincidencia fisica de estudiantes y
profesores, el cambio que experimenta la tarea de profesor y la de el estudiante con respecto
a modelos tradicionales. Por lo tanto al no existir ninguna normativa que condicione la
creacién de aulas virtuales en algunos casos la creacion de las mismas se basa en copiar aulas
ya existentes o modelos predefinidos los cuales no se adaptan a la realidad de en entorno en el

cual nos encontramos.



Existen metodologias en las cuales se puede basar este estudio, como la metodologia PACIE, la
cual a través del campus virtual facilita la introducciéon del e-learning en los procesos
educativos evitando el fracaso clasico de la preocupacidn tecnoldgica y el descuido pedagdgico
en el uso de los recursos, ademas de permitir un desarrollo tecnoeducativo, que de forma
paulatina, evitara golpes académicos de gran impacto, que causarian resistencia en cualquiera
de las areas de la comunidad del aprendizaje. PACIE, busca incluir las TIC en la educacion,
pensando en el docente como motor esencial de los procesos de aprendizaje, facilitando los
procesos operativos y administrativos de la vida académica y entregandole mayor tiempo para

su crecimiento personal y profesional.

La metodologia permite el uso de las TIC como un soporte a los procesos de aprendizaje y
autoaprendizaje, dando realce al esquema pedagdgico de la educacidon real. Toma como
elementos esenciales a la motivacidén y al acompafiamiento, a la riqueza de la diferencia, a la

calidad y a la calidez versus la cantidad y la frialdad.

En el campo de el E-Learning no se han llevado a cabo estudios sobre como normalizar el uso
de aulas virtuales, tomando en cuenta que la normalizacion es parte importante de cualquier
proceso, ya que rige las normas, estandariza ideas, las aulas virtuales en este caso se
convierten en aliados indispensables para la educacidn, la gestion, la innovacion de politicas

educativas, y la comunicaciéon de la organizacién con el mundo.

Aunque suelan subestimarse, los entornos digitales —asi como las plataformas web— son
espacios en los que la identidad institucional se materializa en forma contundente. En cuanto a
los contenidos, prima también en ellos un criterio de responsabilidad al crear estos espacios

guardando estandares de calidad y contenidos.

1.2. JUSTIFICACION

Diferentes herramientas web son usadas en cada periodo académico para poner al alcance de
los estudiantes el material educativo y enriquecerla con recursos publicados en Internet.
También se publican en este espacio programas del curso, horarios e informacién inherente al
curso y se promueve la comunicacidn fuera de los limites presenciales entre los estudiantes y

el docente, o entre estudiantes.

Este sistema permite a los estudiantes familiarizarse con el uso de las Tecnologias de

Informacién, ademas da acceso a los materiales de cada clase desde cualquier computador



conectado a la red, permitiendo mantener la clase actualizada con las Ultimas publicaciones de
buenas fuentes docentes y especialmente en los casos de clases numerosas, los estudiantes
logran comunicarse aun fuera del horario de clases sin tener que concurrir a clases de
consulta, pueden compartir puntos de vista con compafieros de clase, y llevar a cabo trabajos

en grupo.

También permite que los estudiantes decidan si van a guardar las lecturas y contenidos de la

clase en un medio fisico para leer desde la pantalla del computador o si van a imprimirlo.

Este uso del aula virtual como complemento de la clase presencial ha sido en algunos casos el
primer paso hacia la modalidad a distancia, ya que se tiene la clase en formato electrénicoy en
Web, siendo este formato mas facil adecuarlo a los materiales que se ofrecen en clases semi-

presenciales o remotas.

Cuando usamos el concepto de educacion virtual no hacemos referencia a una educacion

simulada, ficticias, de algo que parece educacién pero que no lo es.

La educacion virtual significa que se genera un proceso educativo, una accion comunicativa

con intenciones de formacion, en un lugar distinto del saldn de clases: en el ciberespacio.

La educacidn virtual es una estrategia educativa que facilita el manejo de la informacién y que
permite la aplicacién de nuevos métodos pedagdgicos enfocados al desarrollo de aprendizajes
significativos, los cuales estdn centrados en el estudiante y en su participacion activa. Permite
superar la calidad de los recursos presenciales, se ajusta al horario personal de los estudiantes

y facilita la interaccién continua entre compafieros y el docente por medio virtual.

Loayza Alvarez, Roger (2002), en su obra "Facilitacién y Capacitacién Virtual en América Latina"
analiza que para que la clase se lleve a cabo en el aula virtual bajo condiciones ideales, el
docente debe garantizar que antes de comenzar, todos los estudiantes deben alcanzar los
requisitos bdsicos para poder participar del curso y asegurar igual acceso a los materiales
educativos, brindando distintas opciones para atender los estilos de aprendizaje de los

estudiantes y sus limitaciones tecnoldgicas.

Alentar a la comunicacion y participaciéon de los estudiantes en los foros de discusion, o
sistemas alternativos de comunicacién, mediar para que la comunicacién se realice dentro de
las reglas de etiqueta y con respeto y consideracidn, respetar los horarios y fechas publicadas
en el calendario de la clase, dar a conocer los cambios a todos los estudiantes y mantener
coherencia en el modo de comunicacién, y ofrecer en la medida de lo posible sesiones extra

curriculares antes o durante el curso para que los estudiantes tengan la oportunidad de



resolver problemas técnicos relacionados con el dictado del curso que les impide continuar,
evitando asi que la clase se distraiga con conversaciones ligadas a la parte técnica, Por eso se
hace evidente la necesidad de un guia de normalizacidon en el que se facilite al docente el
formato en el que se guiard para la creacién de estos espacios virtuales destinados a la
educacién, en la ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO, institucién donde se lleva
a cabo este estudio, existe un guia técnico de el uso de aulas virtuales, el cual se enfoca al uso
técnico de las aulas implementadas en MOODLE, el cual se aleja mucho de un guia pedagodgica

para el desarrollo de las mismas.

Las normas son una parte fundamental de nuestras vidas diarias por una multitud de razones.
Abren canales de comunicacién, fomentan la comprension de productos y servicios, aseguran
la compatibilidad y lo mds importante de todo, forman la base para el mantenimiento de
sistemas y su constante perfeccionamiento y retroalimentacion provocando un nivel de vida

alto.

Estamos literalmente rodeados de normas. Los edificios en los que vivimos, los aviones en os
que volamos, las carreteras por las que viajamos, las computadoras que operamos e incluso las
ropas con las que nos vestimos estan todas fabricadas con normas como base. Todas estas
cosas funcionan sin problemas y de forma eficiente si las normas bajo las que fueron

fabricadas, desarrolladas y aplicadas de la forma correcta.

Debido a la creciente importancia de las normativas y estandares, existe la necesidad de este
guia para proporcionar un mejor entendimiento de cémo y porqué de el uso de entornos
virtuales de aprendizaje que forme parte en los procesos de gestién y generacion de

conocimiento.

1.3. OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS

1.3.1. OBIJETIVO GENERAL

Disefar una propuesta metodoldgica multimedia para la Normalizacion de entornos virtuales,
basada en una metodologia de E-learning, en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,

Facultad de Administracidn de Empresas, Escuela de Ingenieria en Marketing.



1.3.2. OBIJETIVOS ESPECIFICOS

* Disenar contenidos multimedia basados en el modelo PACIE , que se adapte a la
realidad de nuestra poblacién de estudio.

* Plasmar los contenidos, métodos de ensefianza, caracteristicas, normas y
finalidades, en un guia multimedia de Normalizacién de entornos virtuales.

¢ Evaluar el contenido metodolégico de guia multimedia mediante pruebas de

usabilidad para poder validar sus contenidos.

1.4. HIPOTESIS

El disefio de una guia multimedia para la creacién de espacios de ensefianza virtual, facilitard

el desarrollo de entornos virtuales de aprendizaje para los docentes?



CAPITULO II

REVISION DE LITERATURA

2. REVISION DE LITERATURA

2.1. Educacion y Ensefianza y Aprendizaje.

2.1.1. Educacién

Educacion, desde tiempos remotos, a través de los afios, por diferentes actores en la
formacion del individuo; la definicién generalmente usa palabras como: “instruir y formar”,
precisamente no se refiere a llegar hasta un molde fisico determinado sino todas estas
palabras viajan mas alld de lo que se puede ver en un hombre a simple vista; llegando por
donde se percibe los sentidos, pasan hasta las neuronas que a través de pulsos eléctricos se
conectan para formar un nuevo aprendizaje que puede nacer ya sea por experiencias, consejos
o descubrimientos; esto puede darse entre pares, por un profesor o solo en un “entorno”

donde exista la intencion de aprender cualquier tema.

La educacién es, mas alla de aulas, lugares de trabajos, centro de esparcimiento o experiencias
de la cotidianidad; una necesidad imperante de conocer, entender y actuar frente a nuevos
retos que pone la vida en cada dia. Es evidente que cada aifio o mejor aun, cada generacién
estd destinada a enfrentarse con problemas nunca antes vistos, con todo esto, quizd la
pregunta es ¢{COmo aprendemos frente a nuestros ancestros? Para sobrevivir o sobre llevar en

un mundo cambiante en tecnologia y comportamiento del entorno, la pregunta puede



responderse con el descubrimiento sobre la informacién genética que se transmite de

generacion en generacion (WATSON, y otros, 1968).

Con lo citado se pretende llegar al aprendizaje y la forma de como este se da por cualquier
medio; desde el mundo microscdépico, pasando por nuestra fisica y a través del mundo binario

de los ordenadores.

2.1.2. Ensefianza

La ensefianza como proceso de organizacién de la actividad cognoscitiva escolar, permite
que los estudiantes asimilen el contenido, las propiedades y cualidades de los objetos y
fenémenos originados por las generaciones precedentes; asi como que comprendan qué

son las "cosas", por qué son asi y para qué son (su utilidad e importancia).

2.1.2.1. Funciones de la ensefnanza

Para que pueda tener lugar el aprendizaje, la ensefianza debe realizar 10 funciones:

¢ Estimular la atencién y motivar.

* Dar aconocer alos estudiantes los objetivos de aprendizaje.

¢ Activar los conocimientos y habilidades previas de los estudiantes, relevantes
para los nuevos aprendizajes a realizar (organizadores previos).

* Presentar informacién sobre los contenidos a aprender u proponer actividades de
aprendizaje (preparar el contexto, organizarlo).

* Orientar las actividades de aprendizaje de los estudiantes.

* Incentivar la interaccién de los estudiantes con las actividades de aprendizaje, con
los materiales, con los compafieros... y provocar sus respuestas.

* Ser Tutor, proporcionar feed-back a sus respuestas.

* Facilitar actividades para la transferencia y generalizacién de los aprendizajes.

* Facilitar el recuerdo.

* Evaluar los aprendizajes realizados.



La ensefianza existe para el aprendizaje; sin ella, este no se alcanza en la medida y cualidad
requeridas; mediante ella, el aprendizaje estimula. Asi, estos dos aspectos, integrantes de un
mismo proceso, de ensefianza-aprendizaje, conservan, cada uno por separado sus
particularidades y peculiaridades, al tiempo que conforman una unidad entre la funcién

orientadora del maestro o profesor y la actividad del educando.

2.1.3. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso en el que participa activamente el estudiante al apropiarse de
conocimientos, habilidades y capacidades, en comunicacién con los otros, y dirigido por el
docente en un proceso de socializaciéon que favorece la formacion de valores. Aprender no
solamente consiste en memorizar informacién, es necesario también otras operaciones

cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.

2.1.3.1. Tipos de aprendizaje.

* Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto s6lo necesita
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

* Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su
esquema cognitivo.

* Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el estudiante memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra
significado a los contenidos.

* Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus
estructuras cognitivas. Considerando el aprendizaje desde planteamientos socio-
constructivistas, y admitiendo que los estudiantes aprenden basicamente
actuando, interaccionando con las personas que les rodean (compafieros,

profesores) y con el entorno en el que se desenvuelven.



Tabla 1. Porcentajes de retencion de conocimientos por actividades.

PORCENTAJE APROXIMATIVO DE LOS DATOS
RETENIDOS POR LOS ESTUDIANTES
SEGUN LA ACTIVIDAD REALIZADA

10% de lo que se lee
20% de lo que se escucha
30% de lo que se ve
50% de lo que se ve y se escucha
70% de lo que se dice y se discute
90% de lo que se dice y luego se realiza

Fuente: Renato Cabezas Ramos.

2.1.3.2. Desarrollo del Aprendizaje

El Desarrollo es todo cambio esencial y a la vez necesario en el tiempo que implica la aparicidén

de lo nuevo con una cualidad superior.

El desarrollo intelectual es un resultado del proceso de desarrollo de la persona en su
interaccion con el medio social. En la etapa escolar, en el proceso de enseiflanza aprendizaje,
se da la unidad de contrarios, concretamente entre lo que conoce el estudiante y lo nuevo, lo
que sabe y puede ya hacer y lo que aln no sabe y no logra hacer, lo que actia como fuerza

impulsora o motriz.
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GRAFICO 1. Tipos de Aprendizaje

ACTITUDES
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Interés

Motivacion
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Argumentar
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Nociones

Resolver Problemas
Conceptos

Escuela Constructivista
Saber
Aprender a Aprender

Fuente: www.ice.deusto.es/RINACE

2.1.3.3. Estilos de Aprendizaje

Que no todos aprendemos igual, ni a la misma velocidad no es ninguna novedad. En cualquier
grupo en el que mas de dos personas empiecen a estudiar una materia todos juntos vy
partiendo del mismo nivel, nos encontraremos al cabo de muy poco tiempo con grandes
diferencias en los conocimientos de cada miembro del grupo y eso a pesar del hecho de que
aparentemente todos han recibido las mismas explicaciones y hecho las mismas actividades y
ejercicios. Cada miembro del grupo aprenderd de manera distinta, tendrd dudas distintas y

avanzard mas en unas areas que en otras.
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Respecto a la clasificacidn de los estilos de aprendizaje, se puede ver la existencia de una gama
versatil de clasificaciones en tipos de estilos o estudiantes, en la gran mayoria establecidas a
partir de dos criterios fundamentales: las formas de percibir la informacién y las formas de
procesarla. Una posible manera de entender estas distintas teorias es el siguiente modelo en

tres pasos:

a) El aprendizaje parte siempre de la recepcién de algin tipo de informacién. De toda
la informacién que recibimos seleccionamos una parte. Cuando analizamos como
seleccionamos la informaciéon podemos distinguir entre estudiantes visuales,
auditivos y Kkinestésicos.

b) La informacién que seleccionamos la tenemos que organizar y relacionar. El
modelo de los hemisferios cerebrales nos da informacién sobre las distintas
maneras que tenemos de organizar la informacién que recibimos.

c) Una vez organizada esa informacién la utilizamos de una manera o de otra. La
rueda del aprendizaje de Kolb distingue entre estudiantes activos, tedricos,

reflexivos y pragmaticos.

Tenemos tres grandes sistemas para representar mentalmente la informacién:
Visual.- siempre que recordamos imagenes abstractas (como letras y nimeros) y concretas.

Auditivo.- es el que nos permite oir en nuestra mente voces, sonidos, musica. Cuando
recordamos una melodia o una conversacién, o cuando reconocemos la voz de la persona que

nos habla.

Tactil o Kinestésico.- cuando recordamos el sabor de nuestra comida favorita, o lo que

sentimos al escuchar una cancién.

Hay distintos modelos que se ocupan de la manera de organizar la informacidn. Entre ellos, la
teoria de los hemisferios cerebrales. El cerebro humano se divide en dos hemisferios, cada uno
con cuatro Iébulos, conectados entre si por el corpus callosum. Cada hemisferio procesa la
informacién que recibe de distinta manera o, dicho de otro modo, hay distintas formas de

pensamiento asociadas con cada hemisferio.
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GRAFICO 2. Representacion de la Informacion

Auditivo

Kinestésico

FUENTE: blogudlap.udlap.mx/blog/2013/02/conocetucanaldeaprendizaje

2.1.4. Pedagogia

La pedagogia es el método y la prdactica de la ensefanza, especialmente relacionada a la parte
académica, a la ciencia del educar. En cuanto a paradigmas pedagdgicos son sistemas de ideas
formadas para un grupo pero en un determinado tiempo, las mas conocidas en el dmbito
educativo son Conductista y Constructivista, la primera se refiera a un enfoque con normativas
estrictas tanto de comportamiento como en el proceso de aprender; generalmente van
determinadas con perspectivas de; el estudiante es un ente vacio que espera del profesor
sabio que ensefia todo, este ultimo es la maxima autoridad. El conductismo con mds de un
siglo desde su formacidn; en varias instituciones de todos los niveles se evidencian rasgos de

su prevalencia, con pequeiios cambios de acuerdo a la época pero todavia hay rastros.

Sin embargo el enfoque todavia popular en la mayoria de los paises de prometedoras e
innovadoras estrategias de ensefianza y aprendizaje con la filosofia de aprender haciendo
logré gran impacto al lugar donde llegaba y es conocido como Constructivista, (EIl modelo

constructivista con las nuevas tecnologias, 2008):

El constructivismo difiere con otros puntos de vista, en los que el aprendizaje se forja a través
del paso de informacion entre personas (estudiante<->maestro), en este caso construir no es

lo mds importante sino recibir. En el constructivismo el aprendizaje es activo, no pasivo. Una
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suspension basica es que las personas aprenden cuando pueden controlar su aprendizaje y
estdn al corriente que posee. Esta teoria es del aprendizaje, no una descripcién de cdmo
ensefiar, Los estudiantes construyen conocimiento por si mismo. Cada uno individualmente

construye significados a medida que va aprendiendo.

En sintesis en el enfoque constructivista el estudiante construye su propio aprendizaje, y el
profesor se convierte en un tutor que orienta hacia el aprendizaje con infinidades de recursos

didacticos.

2.2. Tecnologias de la informacion y la comunicacién en la educacién

Las TIC han llegado a ser uno de los pilares bdsicos de la sociedad y hoy es necesario
proporcionar al ciudadano una educacién que tenga que cuenta esta realidad.
Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas varios aspectos, como puede
ser el nivel de acceso por parte de los estudiantes, la forma de utilizar por los docentes, las

plataformas con las que cuentan cada una de las instituciones educativas, etc.

Segun (J. Rosario, 2005), la relacién entre las TICs y la educacion tiene dos vertientes: Por un
lado, los ciudadanos se ven abocados a conocer y aprender sobre las TICs. Por otro, las TICs
pueden aplicarse al proceso educativo. Ese doble aspecto se refleja en dos expectativas
educativas distintas: por un lado, tenemos a los informaticos, interesados en aprender
informatica, y, en el otro, a los profesores, interesados en el uso de la informdatica para la

educacion.

Caracteristicas

De forma incluso no planificada, las TIC se utilizan como instrumentos en la ensefianza y el
aprendizaje, tanto por parte del profesorado, como por parte de alumnado,
fundamentalmente en cuanto a la presentacién y busqueda de informacion. Mas all3,
podemos hablar de que las TIC pueden suponer un salto mayor si se explotan sus
potencialidades de forma mas profunda, imaginativa y coherente, de acuerdo con las
posibilidades que permiten. A continuacidn se listan las caracteristicas mds importantes.

(Caracteristicas de las Tic, en linea, 2013)
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Interconexién: De la misma forma, casi que instantdneamente, podemos acceder a muchos
bancos de datos situados a kildmetros de distancia fisica, podemos visitar muchos sitios o ver y
hablar con personas que estén al otro lado del planeta, gracias a la interconexién de las

tecnologias de imagen y sonido.

Digitalizacidn: La caracteristica de la digitalizacién hace referencia a la transformacién de la
informacién analdgica en cédigos numéricos, lo que favorece la transmisién de diversos tipos
de informacién por un mismo canal, como son las redes digitales de servicios integrados. Esas
redes permiten la transmisidn de videoconferencias o programas de radio y televisidn por una

misma red.

Colaboracion: Cuando se refiriere a las TIC como tecnologias colaborativas, es por el hecho de
que posibilitan el trabajo en equipo, es decir, varias personas en distintos roles pueden
trabajar para lograr la consecucidn de una determinada meta comun. La tecnologia en si
misma no es colaborativa, sino que la accién de las personas puede tornarla, o no,
colaborativa. De esa forma, trabajar con las TIC no implica, necesariamente, trabajar de forma
interactiva y colaborativa. Para eso hay que trabajar intencionalmente con la finalidad de
ampliar la comprension de los participantes sobre el mundo en que vivimos. Hay que estimular
constantemente a los participantes a aportar no sélo informacién, sino también relacionar,

posicionarse, expresarse, o sea, crear su saber personal, crear conocimiento.

2.2.1. Rendimiento académico y TICS

El rendimiento académico es un tema ampliamente estudiado y es probable que tenga varias

definiciones, a continuacién se listan alguna de ellas.

“Por ser cuantificable, el Rendimiento Académico determina el nivel de conocimiento
alcanzado, y es tomado como Unico criterio para medir el éxito o fracaso escolar a través de un

sistema de calificaciones.” (Microsoft Word, en linea, 2013)
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“El rendimiento académico es multidimensional dada la pluralidad de objetivos y logros

perseguidos por la accion educativa”( F. J. T. Tejedor, 1998)

La tarea de evaluar los niveles adquiridos es compleja, en vista que estd en juego varios
aspectos del estudiante, pero todo este proceso se resumen en una observacion, aprobado,
reprobado, bueno, malo, excelente, etc. Segln estudios realizados en otros paises (E. E.
Espinoza Cérdova, y otros, 2012) se demuestra estadisticamente que el uso de las TICS influye
de una manera positiva en el rendimiento académico de los estudiantes, por estas razones en

necesario generalizar el uso de las TICS en el proceso educativo.

2.3. Entornos Virtuales de Aprendizaje

La educacidn virtual es un modelo educativo cuyo disefio esta definido por la incorporacién de
la gestidn denominada transacciéon con nuevas formas organizativas y diferentes opciones de
entrega de contenidos e interaccidon. Entre las décadas de los setenta y los ochenta surgieron
ofertas institucionalizadas y formales de educacion a virtual, las universidades que
antiguamente funcionaban primordialmente a distancia, cuyo origen se situa a finales del siglo
XIX, cuando se iniciaron las primeras experiencias utilizando los medios de transporte del
momento para el envio de textos formativos, empezaron a experimentar con nuevos medios y
aplicaciones virtuales, dejando de lado poco a poco el uso de recursos de comunicacién
tradicionales como: el correo postal, el envid de textos por via transporte terrestre, las clases
por radio, sucesos que marcan diferencia entre una y otra etapa de la educacion a distancia

antes de concretarse la modalidad de Educacién Superior Virtual. ( N. Borrego, y otros, 2008)
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GRAFICO 3: EL PROCESO EDUCATIVO EN E-LEARNING
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FUENTE: http://www.interclase.com/modelo-pedagogico-cursos-virtuales

Hoy en dia un alto nimero de universidades en el Ecuador utilizan plataformas virtuales de
aprendizaje en la educacidn presencial para mejorar el proceso enseilanza aprendizaje con los
estudiantes, esto lo afirma el estudio realizado La Insercidn de la Tecnologia de la Informacion
en los Procesos Educativos Publicos en el Ecuador (C. Caminero-Rodriguez-de-Lamo, 2012), el
cual textualmente dice “La presencia de las Tics en los procesos educativos no incluye
solamente una perspectiva mecanicista, y lo mds importante no es solamente la adquisicién de
una infraestructura tecnoldgica, sino que los procesos sustanciales para la transformacién
educativa, pasan por la modificacién de los procesos institucionales y los procesos de concebir

el curriculo dentro de una visién tecnoldgica.”

2.3.1. Definiciéon

El Aula Virtual es un entorno, plataforma o software educativo en la WWW a través del cual el
ordenador simula una clase real permitiendo el desarrollo de las actividades de enseflanza y
aprendizaje habituales entre los educadores y educandos, y donde el tiempo, espacio,

ocupacion o edad de los estudiantes no son factores limitantes o condicionantes para el
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aprendizaje. Estas aulas deben permitir interactividad, comunicacién, aplicacién de los

conocimientos, evaluacién y manejo de la clase.

A través de éste entorno el estudiante puede acceder y desarrollar una serie de acciones que
son propias de un proceso de ensefianza presencial como conversar, leer documentos, realizar

ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc.

Todo ello de forma simulada sin que medie una interaccion fisica entre docentes y estudiantes,
en otras palabras es un sistema de educacién en el cual los estudiantes y los profesores no

estdn en el mismo lugar.

2.3.2. Elementos

Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptacion del aula tradicional a la
que se agregan adelantos tecnoldgicos accesibles a la mayoria de los usuarios, y en la que se

reemplazaran factores como la comunicacién cara a cara, por otros elementos.
Basicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan:

* Distribucién de la informacién.

* Intercambio de ideas y experiencias.

* Aplicacién y experimentacién de lo aprendido.
* Evaluacién de los conocimientos

* Seguridad y confiabilidad en el sistema, “safe heaven”.

La Metodologia PACIE ayuda interaccion en el aula virtual se distribuye los elementos en
secciones o bloques dentro o fuera del EVA para que se puedan generar procesos de
interaccion correctos y se motive a la vivencia de experiencias que generaran conocimiento y

facilitaran los procesos tutoriales.

En fin las ventajas de incorporar una metodologia son ilimitadas sin embargo tal y como lo
menciona el Ing. Pedro Camacho fundador de FATLA, en su publicacién sobre la Metodologia
PACIE: Lamentablemente varias modalidades Educativas, se han enfocado mucho hacia el
plano técnico y pedagdgico, pero no se han fijado en una metodologia de transicién hacia el
uso de recursos informaticas en linea” es entonces en donde PACIE como metodologia de

linea permite manejar mejor estos procesos de transicion.
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La metodologia PACIE, la idea es partir de una base tedrica que nos permita sustentar la
presente exposicion. Es una metodologia creada por Pedro Camacho, que permite el uso de las
TIC’s, como un soporte a los procesos de aprendizaje y auto aprendizaje dando realce al

esquema pedagogia de la educacidn real.

La base es el acompafiamiento, PACIE, se crea se educa, se guia y se comparte. Calidez y la
calidad Permite crear estudiantes criticos, que analizan y construyen conocimiento. Con PACIE,
el proceso ensefianza del aprendizaje aprovechando todos los recursos del internet 2.0

mediante procesos para lograr el éxito en la educacién apoyada mediante el e-learning.

PACIE es una metodologia para el uso y aplicacion de herramientas virtuales (aulas virtuales,
campo virtuales, web 2.0, Metaversos, entre otros) ya sean en las modalidades presenciales,

Semipresencial o a distancia.

PACIE son las siglas de las 5 fases que permiten un desarrollo integral de la educacion virtual,

como soporte de las otras modalidades de educacion que corresponden.
El nombre PACIE es el resultado de las secuenciales en los que se basa la metodologia:

* Presencia: Para dar imagen corporativa al aula

* Alcance: Se relaciona con la planificaciéon de contenidos del aula virtual

* Capacitacion: Aprendizaje y entrenamiento permanente de los involucrados.

* Interaccion: Participacion permanente en las aulas gracias a la motivacion.

* Elearning: Evaluacién permanente a los docentes, estudiantes, se trata de

construir conocimiento

GRAFICO 4. Fases de la metodologia PACIE

@ @ GPACITACION

FUENTE: Renato Cabezas Ramos



Dentro de la fase de Interaccion se plantea el uso de diferentes bloques para que se puedan
generar procesos de interaccién correctos y se motive a la vivencia de experiencias que
generardn conocimiento y facilitardn los procesos tutoriales. Cada bloque debera contener

secciones que agrupen recursos y/o actividades de acuerdo a su funcionalidad y usabilidad.

Bloque CERO. Es considerado el mas importante dentro de este proceso metodoldgico. Se ha
convertido en el eje de la interaccién dentro de una aula virtual y la fuente del conocimiento
cooperativo, generado asi una experiencia comun y enriquecedora para los participantes del

curso.
Este bloque consta de:

® Secci6n de informacion: sobre el curso, el tutor y la evaluacion
® Seccién de comunicacion: sobre el proceso y operatividad el aula

® Seccion de interaccién: social, de apoyo y de aprendizaje cooperativo

Bloque Académico. Posee la informacién y contenidos del curso, documentos, enlaces, etc.,
es decir, la informacion esta ahi, esta lista para que el estudiante sea quien la descubra. Para
estar seguros que el estudiante trabaje con la informacién presentada se deben utilizar

adecuadamente los recursos.

Aqui tenemos las siguientes secciones:

Seccion de exposicion: de informacion, enlaces y documentos

Seccion de rebote: actividades de autocritica y filtro

Seccion de construccion: del conocimiento, critica, analisis y discusion

® Seccion de comprobacion: sintesis, comparacion y verificacion

Bloque Cierre Aunque este bloque esté al final, no es el menos importante. Nos ayuda a no
dejar cabos sueltos dentro del aula virtual, a culminar actividades pendientes, a cerrar
procesos inconclusos, a negociar desacuerdos en evaluaciones, a retroalimentarse con la
opinién de los estudiantes, no solo para los contenidos y estructura del aula en si, sino

también para la labor tutorial.
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Entonces debe existir la apertura necesaria para darles a los estudiantes la oportunidad de
desahogarse, la libertad de expresarse y el tutor se mostrard con una posicién muy abierta, no
solo con tolerancia, sino con amor, es decir, el tutor debe generar empatia con los

participantes.
Las secciones presentes son:

* Seccion de negociacion: entre toda la comunidad del aprendizaje

® Seccion de retroalimentacion: didactica, pedagogica y académica

2.3.3. Moodle

Moodle es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear cursos en linea de alta
calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de aprendizaje en linea son algunas

veces llamados VLEs (Virtual Learning Environments) o entornos virtuales de aprendizaje.

La palabra Moodle originalmente es un acréonimo de Modular Object-Oriented Dynamic

Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular).

Una de las principales caracteristicas de Moodle sobre otros sistemas es que esta hecho en
base a la pedagogia social constructivista, donde la comunicacién tiene un espacio relevante
en el camino de la construccidn del conocimiento. Siendo el objetivo generar una experiencia

de aprendizaje enriquecedora.

FIGURA 1. Interfaz de MOODLE, bloques.
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2.3.4. Mddulos principales en Moodle

Moodle tiene un disefio modular que facilita el proceso de anadir las actividades que forman

un curso y permiten una integracion sencilla con los sistemas existentes:

Modulo de Tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea (en linea o no) y la calificacidn
maxima que se le podra asignar. Los estudiantes pueden enviar sus tareas en cualquier
formato de archivo (como MS Office, PDF, imagen, a/v etc.). Se registra la fecha en que se han

subido y si ha sido fuera de tiempo, el profesor puede ver claramente el tiempo de retraso.

Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y comentarios)
en una unica pagina con un unico formulario. Las observaciones del profesor se adjuntan a la
pagina de la tarea de cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacién. El profesor
tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su calificacién (para volver a

calificarla).

Modulo de consulta

Los profesores crean una pregunta y un niumero de opciones para los estudiantes, es como
una votacion. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una respuesta de cada

estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para algo).

El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la informacién sobre quién ha
elegido qué. Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los

resultados.
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Modulo foro

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de noticias del curso
y abiertos a todos. Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor; las discusiones pueden

verse anidadas, por rama, o presentar los mensajes mds antiguos o el mas nuevo primero.

La participacion en foros puede ser una parte integral de la experiencia de aprendizaje, ayuda
a los estudiantes a aclarar y desarrollar su comprensidn del tema. El profesor puede obligar la
suscripcidon de todos a un foro o permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse de
manera que se le envie una copia de los mensajes por correo electrénico. También es otra
opcion elegir que no se permitan respuestas en un foro (por ejemplo, para crear un foro
dedicado a anuncios). El profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre

distintos foros.

Moddulo diario

Los diarios constituyen informacién privada entre el estudiante y el profesor. Cada entrada en
el diario puede estar motivada por una pregunta abierta. La clase entera puede ser evaluada
en una pagina con un unico formulario, por cada entrada particular de diario. Los comentarios

del profesor se adjuntan a la pagina de entrada del diario y se envia por correo la notificacion.

Modulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran ser reutilizadas en
diferentes cuestionarios, las preguntas pueden ser de verdadero-falso, opcién multiple,
respuestas cortas, asociacién, preguntas al azar, numéricas, incrustadas en el texto y todas
ellas pueden tener graficos. También pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso, y
estas categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles desde cualquier curso del

sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados si se modifican las
preguntas. Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no estaran

disponibles.
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El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos varias veces y si se
mostraran o no las respuestas correctas y los comentarios. Las preguntas y las respuestas de
los cuestionarios pueden ser mezcladas (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los
estudiantes. Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes o se pueden importar

desde archivos de texto externos.

Modulo recurso

Admite la presentacién de un importante nimero de contenido digital, Word, Powerpoint,
Flash, video, sonidos, etc. Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden

ser creados sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML).

Sirve para incluir contenidos en un curso; pueden ser: texto sin formato, archivos subidos,
enlaces Web, Wiki o HTML (Moodle tiene los editores incorporados) o una referencia

bibliografica.

Modulo Glosario

Crea una recopilacién de los términos mas usados en un curso. Tiene muchas opciones de

representacidn incluyendo lista, enciclopedia, FAQ, diccionario y otras.

Modulo Wiki

El profesor puede crear este modulo para que los estudiantes trabajen en grupo en un mismo
documento. Todos los estudiantes podran modificar el contenido incluido por el resto de

compaferos.
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2.3.5. Caracteristicas de la gestion del curso

Crear el contenido de aprendizaje es sélo una parte de lo que debe hacer un sistema de
gestion de curso (CMS). Un CMS debe gestionar a los estudiantes de diversas maneras. La

gestion de los estudiantes incluye:

e Tener acceso ala informacion sobre el alumnado del curso.

* Capacidad para realizar grupos de estudiantes

Y muchos mas, por ejemplo: aplicar diversas escalas en las calificaciones de los estudiantes,
seguimiento y registros de los accesos de los usuarios y poder subir archivos externos para el

uso dentro del curso, etc.

Gestion del curso - Participantes

Podemos ver la actividad de todos los participantes del curso. Los estudiantes crean un perfil
personal que pueda incluir una imagen, lo que ayuda establecer lazos sociales en la comunidad

de aprendizaje

Gestion del curso — Grupos

Asignar a los estudiantes a un grupo es una practica comun en la educacion. Moodle permite
al profesor del curso crear facilmente categorias del grupo, y determine cdmo los miembros se

relacionaran entre los demas grupos y en las diferentes actividades.

Gestion del curso — Administracion

El panel de control de la administracion permite con un solo clic todas las funciones
importantes de la gestién del curso. Los profesores y los estudiantes pueden ser inscritos o
eliminados manualmente. La configuracién de copia de seguridad y la restauracién de un curso

se obtiene en una sola pantalla.
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Gestion del curso — Calificaciones

La opcidn de las calificaciones ofrece una visualizacién de todas las calificaciones de los foros,
tareas, diarios, cuestionarios, lecciones y del taller. La escala de calificacion aplicada en una
actividad de aprendizaje se muestra, junto con un total acumulado, en una sola pdgina. Esto

reduce en el tiempo que calificacidn.

2.3.6 é{Quién usa Moodle?

Mias de 1160 organizaciones en 81 paises tiene sitios Moodle (http://moodle.org/sites). Este
numero esta creciendo un 10% cada mes mientras los profesores aprenden la utilidad de

implementar Moodle.
Moodle es el entorno de aprendizaje virtual ideal para:

* Instituciones de Educacién

¢ Centros de formacion profesional
* Negocios

* Academias

* Hospitales

¢ Librerias

* Agencias de empleo

2.4. E-learning

El aula virtual para la educacién a distancia (E-learning) En el caso de la educacion a distancia
el aula virtual toma un rol central ya que serd el espacio donde se concentrara el proceso de
aprendizaje. Mas alla del modo en que se organice la educacion a distancia: sea semipresencial
o remota, sincrénica o asincrona, el aula virtual serd el medio de intercambio donde la clase
tendrd lugar. Es importante que en el diseiio o la eleccién de un sistema o tipo de aula virtual,
quede claro que se espera que los estudiantes logren su aprendizaje a distancia y que
elementos deba contener esta herramienta para permitir que la experiencia de aprendizaje
sea productiva. La tecnologia Internet, por medio de un Software Administrador del

Aprendizaje, nos permite acceder de forma organizada y estructurada a nuestro plan personal
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de capacitacion, sin limite de horario, rompiendo cualquier barrera fisica o geografica que
exista. De forma autodidacta o bajo el acompafiamiento de un tutor, el estudiante administra
el tiempo que dedicara a capacitarse de acuerdo a sus ocupaciones y horario. e-learning viene
de las palabras Electronic Learning, el cual describe la utilizacion de herramientas tecnoldgicas
y multimedia en un proceso de aprendizaje que lleva al estudiante a la retenciéon y asimilacién

de los contenidos expuestos.

2.4.1. Ventajas del E-learning

* Reduccién de costos para dar cursos a mas numero de participantes que lo
tradicional en un aula de clases, ahorro en seminarios y capacitacién de empresas
muy descentralizadas como los bancos.

* La flexibilidad de horarios, factor de suma importancia pues permite al estudiante
calendarizar el curso de la mejor forma posible.

* La interaccién que los cursos generan despertando el interés del estudiante y
ayudando a aquellos timidos a ser de los mas activos en clases por medio de foros
de discusién y otros medios de participacién.

* Facilitar que mas personas sigan capacitandose y siempre estar a la vanguardia en

educacion.

Las nuevas tecnologias en la educacién NTICs deben responder a una concepcién de
educacién que no se ocupe meramente del aspecto cognitivo, sino que considere a la persona

integralmente.

Teniendo entonces las bases histéricas y conceptuales de la Educacidn, las nuevas tecnologias
de informacién y comunicacién y al ser humano como ente generador de conocimiento, la
conceptualizacién del Aula Virtual debe edificarse en base a los cuatro pilares de la Educacion

descritos en el informe “La Educacidn encierra un Tesoro” publicado por la UNESCO.
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2.5. Diseno Multimedia

2.5.1. Multimedia

Es la combinacion o utilizacién de dos o mdas medios de forma concurrente. El término
multimedia sigue siendo confuso pues todavia no ha sido bien definido y sus limites resultan
difusos. Si a finales de la década de los 70, multimedia era la integracion de voz, texto, datos y
graficos, en los 90 a estos elementos se suman los graficos interactivos, las imagenes en
movimiento, las secuencias de audio y video, las imagenes en tres dimensiones, la
composicion de documentos digitales y la realidad virtual. En principio, la cualidad multimedia
no esta restringida a la informatica: un libro acompafiado de una casete de audio es una obra
multimedia, sin embargo, poco a poco, el término multimedia se ha ido generalizando para

referirse a la informatica y al mundo digital.

TEXTO MULTIMEDIA.

El texto normalmente se presenta en formato ANSI (estandar de Windows ), cuyo uso esta
muy extendido, por lo que el intercambio de la informacién suele ser de lo mas facil (
comunmente se usa el portapapeles para transferir texto de una aplicacién o fichero a otros.

Los textos multimedia se van a utilizar en la guia)

LA IMAGEN MULTIMEDIA.

Generalmente la imagen fija en multimedia estd en formato mapa de bits o bitmap. Un bitmap
se compone de los puntos de color en pantalla que pueblan su extension formando asi una
imagen. Los formatos de archivos de imagenes de bitmap mas comunes son Windows Bitmap (

BMP ), y GIF. El formato comprimido mas comun sobre todo en Web es el JPEG, con extensidn

Jps.
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SONIDO MULTIMEDIA.

El sonido de forma de onda consiste en la digitalizacién de la onda del sonido original
introducido por micréfono u otro medio, que se guarda en un archivo como un formato

determinado generalmente WAV.

2.5.2. Disefio Multimedia

Dentro de la variabilidad que ofrece el disefio de aplicaciones multimedia, existen muchas
tendencias de metodologias que ofrecen diferentes marcos que los desarrolladores pueden

asumir a la hora de realizar su trabajo.

Si se desea proponer una metodologia de desarrollo lo suficientemente genérica y a la vez
precisa como para que permita modelar de forma adecuada todos los aspectos propios de
cada aplicacion, es necesario hacer un estudio de las tendencias que actualmente se

encuentran en vigor en cada uno de estos dmbitos.

a) HDM (Hypermedia Design Model) - Modelo de Disefio Hipermedia Es uno de los
primeros métodos desarrollados para definir la estructura y navegacién propias de
las aplicaciones multimedia. Estd basado en el modelo Entidad-Relacién aunque
amplia el concepto de entidad e introduce nuevos elementos, como las unidades o

los enlaces.

Los elementos que permiten al disefiador especificar una aplicaciéon son:

Entidades, Componentes, Perspectivas, Unidades y Enlaces.

b) RMM- Relationship Management Methogology - Metodologia de

administracion de relaciones

Se puede considerar una metodologia pues asume las etapas de analisis y disefio.
RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va
modelando la estructura de la aplicacién y las posibilidades de navegacion de la

misma.
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* Fase 1- Realizar el modelo E-R: esta fase se debe obtener un modelo
Entidad-Relacién del sistema, sin necesidad de entrar en detalles de
navegacion o de presentacién al usuario.

* Fase 2- Realizar los disefios de slice: para cada entidad detectada en la fase
anterior, se debe definir un diagrama de slices.

* Fase 3- Disefiar la navegacién: se debe disefiar como se pasara de una
entidad a otra.

* Fase 4- Definir el protocolo de conversion: en esta fase se debe definir el
proceso a seguir para pasar del modelo RMM al desarrollo.

* Fase 5- Disefiar la interfaz: En esta fase se disefian las pantallas tal y como
se van a mostrar al usuario.

* Fase 6- Implementar la aplicacién: En base al protocolo establecido se
implementa el sistema.

* Fase 7- Probar la aplicacién: Una vez que se obtiene la aplicacién

ejecutable, se deben realizar las pruebas de funcionamiento a la misma.

c) EORM- Enhanced Object Relationship Methodology - Metodologia de

Relaciones de Objeto Mejorada

Es una de las metodologias de disefio de aplicaciones multimedia mas
referenciadas en todos los trabajos. EORM propone un proceso interactivo que
consiste en enriquecer un modelo de objetos para representar las relaciones

existentes entre objetos (enlaces).

Se estructura en tres fases: andlisis, disefio y construccion.

* Fase 1- Andlisis: corresponderia mas a un disefio de objetos, consiste en
hacer un modelo orientado a objetos, segin las pautas y nomenclatura de
OMT para representar la aplicacién.

* Fase 2- Disefio: Durante el disefio se procede a modificar el modelo de
objetos obtenido en la fase anterior anadiendo semdantica suficiente a las
relaciones para representar los enlaces.

* Fase 3- Construccién: En esta fase se prepararia el cdigo fuente para cada

una de las clases y la interfaz grafica de usuarios.
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d) OOHDM- Object-Oriented Hypermedia Design Method - Método de Diseiio

de Hipermedia Orientado a Objetos

Es una metodologia para la elaboracién de aplicaciones multimedia. OOHDM no es
simplemente un lenguaje de modelado, sino que define unas pautas de trabajo,
centrado principalmente en el disefio, para desarrollar aplicaciones multimedia de

forma metodolégica.

En OOHDM se proponen 4 fases de desarrollo:

* Fase 1- Disefio Conceptual: la finalidad principal durante esta fase es
capturar el dominio semantico de la aplicacién en la medida de lo posible,
teniendo en cuenta el papel de los usuarios y las tareas que desarrollan.

* Fase 2- Disefio Navegacional: se debe disefiar la aplicacién teniendo en
cuenta las tareas que el usuario va a realizar sobre el sistema.

* Fase 3- Disefio de Interfaz Abstracto: definir qué objetos de interfaz va a
percibir el usuario, y en particular el camino en el cual apareceran los
diferentes objetos de navegacién, qué objeto de interfaz actuardn en la
navegacion, la forma de sincronizacién de los objetos multimedia y el
interfaz de transformaciones.

* Fase 4- Implementacién: sélo queda llevar los objetos a un lenguaje
concreto de programacioén, para obtener asi la implementacién ejecutable

de la aplicacién.

2.5.3. Evaluacion de Usabilidad

La evaluacién de la usabilidad es un proceso para producir una medida de la facilidad de uso.
En la evaluacion, hay un objeto que estd siendo evaluado y un proceso a través del cual uno o
mas atributos son juzgados o se les da un valor. La evaluacidon de usabilidad para algunos
autores como Mayhew [MAY99], es un estudio empirico con usuarios reales del sistema
propuesto, con el propdsito de proporcionar retroalimentacién en el desarrollo de software

durante el ciclo de vida de desarrollo iterativo.
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El campo de desarrollo de software ha reflejado un creciente interés en pruebas de usabilidad,
que son generalmente ejecutadas en los estados de desarrollo de nuevos hardware y
software. El concepto de evaluacién de usabilidad es para permitir la validacién de todos los
requisitos, para hacerlo tan atil como sea posible y asi aumentar la calidad del producto y la
satisfaccién del cliente del producto potencial. La evaluacién de la usabilidad, es una de las
tareas mas importantes que debe emprenderse cuando se desarrolla una interfaz de usuario.
Las interfaces pobres pueden, en el ambiente comercial, ahuyentar a clientes potenciales o en
el ambiente educativo llevar al fracaso a un aprendiz. En el mundo competitivo de ingenieria

de software, una interfaz pobre puede empujar a los usuarios a las manos de la competencia.

Algunos métodos de evaluacién pueden requerir un completo laboratorio de usabilidad y otros
pueden lograrse con poco mas que una interaccidon semi-formal entre el grupo de desarrollo y
los usuarios. Incluso con una inversidén relativamente pequefia en métodos de usabilidad
puede obtenerse una mejora significativa de la usabilidad de un sistema de software [NIESOa].
Analizando lo anterior podemos establecer que el propdsito de la evaluacién de usabilidad es

entre otros.

1. Proporcionar retroalimentacién para mejorar el disefio

2. Valorar qué objetivos de usuarios y organizaciones estan siendo logrados

3. Monitorizar el uso de productos o sistemas a largo plazo.

Para efectos de la evaluacion de la usabilidad no solo es de interés el escenario fisico y de

organizacién de la evaluacién, sino también las caracteristicas de los usuarios y de las tareas.

Ya que una evaluacidn basada en el usuario puede estudiar sélo un subconjunto de todas las
posibles tareas que un sistema puede soportar, la evaluacién debe estar basada en el estudio
de las tareas mds representativas, escogidas por su frecuencia o criticidad. Las caracteristicas
del usuario son también importantes en la determinacion de la usabilidad, de forma que es
fundamental que ésta pueda ser evaluada por un grupo de usuarios representativos de

usuarios y no por los propios desarrolladores que poco pueden aportar del uso real.

El Proceso de evaluacion

En una cierta fase de disefo, algunas herramientas de evaluacidn, que estdn basadas en

diferentes métodos y técnicas de evaluacién, pueden ser utilizadas para fijar y evaluar el
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producto. La seleccién del método y técnica de evaluacién dependera de los requisitos
generales relacionados con el propdsito de la evaluacion, y estos requisitos pueden ser
derivados de la demanda de los usuarios, las tareas realizadas con el producto software y el

estado de la técnica.

GRAFICO 5. Proceso de evaluacion

4v
e ¢
4v

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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CAPITULO llI

ANALISIS Y DISENO

3.1. METODOS Y TECNICAS

Para los objetivos propuestos, el trabajo es de campo, y documental. La investigacién de
campo o in situ fue utilizado porque este proceso se realiza en el propio sitio del objeto de
estudio. Porque en la fase uno del diseiio de investigacidn para conocer la viabilidad del disefio
de los Entornos Personales de Aprendizaje se realizé una encuesta a toda la poblacién de 38
docentes y fue ahi donde se tomd el contacto inicial con miras a la terminacién del trabajo de

investigacion.

En cuanto a la Investigacion documental en Morales (2003), la investigacién documental es un
proceso sistemdtico de indagacidn, recoleccion, organizacion, analisis e interpretacion de
informacidn con relacion a cierto tema, como podemos establecer no solo es necesario tomar
en cuenta el trabajo de campo, también debe ser tomada en cuenta las referencias
bibliograficas para delimitar la metodologia y los procesos necesarios para desarrollar la guia

multimedia.

3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

La pretensién de la investigacién no es de establecer una norma de disefo de para aulas
virtuales, es mas una guia metodoldgica basada en el método PACIE y replanteada para ser
presentada de forma multimedia, dirigida a los docentes como beneficiarios inmediatos,
utilizando recursos web para su desarrollo de acuerdo al medio, la poblacién y las nuevas

tendencias en el disefio.
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Los docentes con los que se ha trabajado estan entre la edad de 30 a 50 afos definido como
un segmento de mercado no muy involucrado en los procesos tecnoldgicos actuales, segun
(ROCA, 2011), por lo tanto se ha considerado involucrar herramientas en linea faciles de

utilizar y de libre acceso.

La metodologia de enseianza fisica parte de estudios de pedagogia, experiencia y observacién,
de cada uno de los docentes, sin embargo este sistema metodoldgico llevado a cabo en el aula

de clase difiere mucho de el proceso educativo E-learning.

Lo que pretende realizar esta guia multimedia es organizar los contenidos del EVA mediante la
metodologia PACIE, no es una camisa de fuerza los recursos a utilizarse, a medida que el
docente se involucre mas con la metodologia el tendra la capacidad de escoger nuevos

recursos, ya que el sistema esta disefiado para crear flexibilidad de uso.

Para seleccionar los recursos o modulos a utilizarse en el desarrollo de la guia multimedia se
realizo un estudio de mercado con el objetivo de conocer las falencias de los docentes de la

escuela de marketing al crear sus espacios de educacidn virtual.

Realizada la guia el siguiente paso es la validacion la cual es la base para la busqueda de
soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al

disefio de interaccién o interfaces.

Debido a que la metodologia E-learning es muy utilizada en el proceso enseifanza aprendizaje
de la educacién moderna, se tiene la necesidad de proponer patrones de validacion en
productos de aprendizaje multimedia, los cuales nos solo ayudaran al disefio sino también a la
evaluacion en cuanto a aceptacion del usuario final con respecto al mismo. Tratando en lo
posible resolver las falencias puntuales que actualmente se comente al desarrollar estos

sistemas de ensefanza.

3.3. INVESTIGACION DE CAMPO

La investigacidon de campo se centra en obtener los patrones o médulos de disefio con los que
se realizara la guia multimedia, para esto se ha tomado como objeto de estudio a los docentes
a los cuales se les ha aplicado una encuesta con el objeto de registrar cuales son los errores

mas grandes en cuanto al desarrollo de espacios virtuales.
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Dado que el segmento del mercado escogido son los docentes de la Escuela de Ingenieria en
Marketing de la ESPOCH, se debe empezar por hacer un analisis de sus caracteristicas y

cualidades para tener una orientacién objetiva del publico con el que se trabajara.

3.3.1. Area geogréfica

Ecuador, Riobamba, Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

3.3.2. Perfil de los consumidores

* Segmentacion demografica:
o Area: Riobamba
o Sexo: Masculino y femenino
o Edad: 30-50 afios de edad
o C(lase social: Media - Alta
* Segmentacion Psicografica
o Actividad: Docencia, Estudio, Preparacién Continua
o Interés: Conocimiento y Desarrollo personal
o Opinién: Los estudiantes y estudios
* Segmentacion Psicoldgica
o Motivacién: Para un mejor desenvolvimiento de los estudiantes en los
estudios, es necesario motivarlos de manera positiva, elevando el
autoestima incentivdndolo a que pueda ser mejor cada dia, asi se
obtendran resultados excelentes, motivando al docente a prepararse mejor
cada dfa.
o Personalidad: Competitiva, Investigador, Critico.

o Autoestima: Autoestima alta

Con los pardmetros y puntos de analisis antes descritos se procedidé a buscar datos reales del
numero de docentes pertenecientes de la Escuela de Ingenieria en Marketing al para las
investigaciones necesarias y cuya fuente fue la secretaria de la Escuela de Marketing (ver

anexo 1).
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Los datos obtenidos fueron:

En el periodo Octubre 2014 — Febrero 2015 el total de docentes fue de 38, para desarrollar el
proyecto de manera efectiva se toma como universo a la totalidad de profesores de la Escuela
de Ingenieria en mkt, a manera de Censo, y con los cuales se procederd a realizar la

Investigacion

3.3.3. Conocimientos y necesidades previas de los docentes

Conocimientos

En cuanto a la informatica se refiere no se requiere conocimientos avanzados previos, se ha
considerado que los docentes tienen conocimientos en cuanto a Ofimatica, administran todas
las actividades que posibilitan el procesamiento computarizado de datos escritos, visuales y
sonoros, ya que cuentan con elementos que posibilitan la simplificacién, mejora y

automatizacidn de la organizacion de actividades como:

¢ Intercambio de informacién,
¢ Gestion de documentos,

* Tratamiento de datos numéricos.
Dentro de los programas ofimaticos que manejan estan los siguientes:

* Word: En el proceso y transferencia de textos, o hasta imagenes con formato JPG
* Excel: Para ordenar datos y realizar calculos (operaciones basicas).

* PowerPoint: Para realizar presentaciones utilizando texto y grafico.
En el campo de las TIC'S :

* Navegacion Web Avanzada.

* Redes Sociales.

* Cuentas de correo electrénico.
* Descargar y subir archivos.

¢ Plataforma Moodle.

Por lo que es posible decir que su nivel de conocimiento es alto para poder desenvolverse

plenamente en una ensefanza virtual, También se debe sefialar que cada semestre se realiza

37



capacitaciones a los docentes en cuanto a pedagogia y uso de

aprendizaje.

3.4. Analisis de la Informacion

3.4.1. Analisis FODA

TABLA 2. Matriz FODA.

entornos virtuales de

FORTALEZAS La educacion del
futuro tiene
tendencia a
desarrollarse
mediante aulas

virtuales a través de

No tenemos
competencia directa
que desarrolle aulas
virtuales para |la
educacién superior y

que este sustentada

Los jovenes se ven
atraidos a participar
v aprender en
entornos atractivos y
entretenidos donde

tengan la libertad de

la web. con principios de | desenvolverse segun
ingenieria de disefio. | sus necesidades vy
deseos, fortaleciendo
asi sus habilidades,
destrezas y
conocimientos.
OPORTUNIDADES Proveer de este | Impulsar a una | Que este sistema se
sistema las | cultura de | pueda aplicar para
instituciones de | autoaprendizaje a los | cualquier asignatura
educacion  superior | estudiantes. de la  educacidn
en la ciudad de basica.
Riobamba.

DEBILIDADES

correcta.

Que a pesar de los esfuerzos del proyecto no se obtengan respuestas

positivas. Que el publico objetivo no capte la informacién de manera
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AMENAZAS Que los decentes no se puedan desenvolver en el entorno y se les

dificulte la ensefianza a los estudiantes a su cargo.

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

3.4.1. Andlisis de la competencia

Como competidores indirectos tenemos:
* Instituciones de educacidn superior con el modo de ensefanza tradicional.
* Cursos por medio de Internet.

* Tutoriales.

3.4.1. Elementos del disefo

* Interactividad

* Navegabilidad

* Disefio de Interfaz

* Contenidos Abordados

* Personalidad del Producto

* Amigabilidad de la Interfaz

¢ Nivel Educativo
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3.4.2. Diferencial semantico

Atributos Positivos Escala Negativos
Interactividad Interactivo —a No interactivo
Navegabilidad Facil navegacion b—o  Dificil navegacién

Diseno de interfaz Atractivo SR No atractivo

Contenidos abordados Calidad Poca calidad
Personalidad del producto Buena Mala

Amigabilidad del interfaz Amigable No amigable
Nivel educativo Alto Bajo

Ze GRS RSl

Modo de ensefianza tradicional (rojo)
Ensefianza por medio de Internet (azul)

3.4.3. Andlisis de las encuestas

PREGUNTA 1. Vamos a crear un AULA VIRTUAL usted cree que lo mas importante es:

TABLA 3. Tabulacion pregunta 1, estudio de mercado.

3 7,89
25 65,79
2 5,26
8 21,05

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

El objetivo de esta primera pregunta es medir la percepcidn acerca de la importancia de la
metodologia al momento de crear un aula virtual, para de esta manera establecer . La opcién
mas significativa fue la QUE LA METODOLOGIA ES LO MAS IMPORTANTE al momento de crear
un Espacio Virtual de Aprendizaje.
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GRAFICO 6. Tabulacién grafica pregunta 1

MARCACIONES

& Imagen del Curso
W Metoddlogia

Numero de Estudiantes
Matriculados

¥ contenido
FUENTE: Renato Cabezas Ramos

PREGUNTA 2. Qué METODOLOGIA utiliza al momento de crear su Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA):

TABLA 4. Tabulacion pregunta 2

B
0

0,00
0,00
34 94,74
6 10,53

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

El objetivo de esta pregunta era conocer que metodologia es ocupada por los docentes, se
repitié la misma metodologia en dos ocasiones ocupando una palabra diferente, dando como
resultado que el disefio por MODULOS es el mas utilizado y en segundo lugar la metodologia

PACIE.
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GRAFICO 7. Tabulacién grafica pregunta 2

MARCACIONES

W LIBRE

W B-LEARNING
POR MODULOS

W PACIE

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

PREGUNTA 3. Al momento de los PRIMEROS PASOS en su Aula virtual en que proceso tiene

mas dificultad:

TABLA 5. Tabulacion pregunta 3

26 68,42

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

El objetivo de esta pregunta era saber cual es el proceso que mas problemas trae al momento
de iniciar la creacién de el aula virtual, para de esta manera establecer un punto de partida . La

opcién mas significativa fue la CREACION DE BLOQUES EDUCATIVOS.
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GRAFICO 8. Tabulacién grafica pregunta 3

MARCACIONES

& Disefio
“ Registro de alumnos

Creacion de bloques
educativos

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

PREGUNTA 4. Una vez CREADOS los médulos o bloques de el aula virtual, se necesita ciertas
destrezas sefiale las que crea son las mas importantes (puede escoger mas de una):

TABLA 6. Tabulacion pregunta 4

38 100,00
38 100,00
38 100,00

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

El objetivo de esta pregunta era saber cuales son las destrezas la escala de importancia de las
mismas, el resultado fue que para el docente TODAS LAS DESTREZAS tienen el mismo nivel de

importancia.
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GRAFICO 9. Tabulacién grafica pregunta 4

MARCACIONES

“ GESTIONAR CURSO

“MOVESE EN ELAULA

~ EDITAR CONTENIDOS

“ ANADIR ACTIVIDADES Y
RECURSOS

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

PREGUNTA 5. Si pudiera tener ayuda para crear una Aula Virtual, qué elementos le gustaria
encontrar?

TABLA 7. Tabulacion pregunta 5

10 26,32
15 39,47
2 5,26
11 28,95

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

El objetivo de esta pregunta era conocer que tipo de ayuda espera encontrar el docente al
momento crear su EVA, los resultados son homogéneos y seran ocupados al momento de

crear las pestanas de la guia.
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GRAFICO 10. Tabulacion grafica pregunta 5
MARCACIONES

. - “ GLOSARIO
— “WIMAGENES LISTAS PARA
! USAR
CONTENIDOS DE Ml

MATERIA

“HERRAMIENTAS WEB

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

PREGUNTA 6. Qué composicion te agrada para una aplicacién de ensefianza multimedia?

TABLA 8. Tabulacion pregunta 6

OPCION 1

6 15,79
OPCION 2

2 5,26
OPCION 3

30 78,95

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

45



El objetivo de esta pregunta era proponer tres tendencias de disefio utilizadas en recursos
multimedia, la primera un disefio muy cargado de elementos con una tendencia tecnoldgica, el
segundo un disefio orgdnico con tendencia lineal, y el tercero un disefio minimalista con rasgos
curvos y multicolor, la opcién tres fue la mas votada y serd la utilizada en el disefio del

INTERFAZ.

GRAFICO 11. Tabulacion grafica pregunta 6

MARCACIONES
l -
% OPCION 1
% OPCION 2
OPCION 3

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

3.5. METODOLOGIA DE DISENO

Los procesos de educacion en la actualidad tienen caracteristicas particulares que determinan
que evolucionen al ritmo que les impone la tecnologia, estos procesos requieren de la
incorporacién masiva de tecnologias de informacién y comunicacién TIC's a la educacion entre
los objetivos de incorporar las TIC educacidn se pueden mencionar: conseguir eficiencia en sus
resultados, incorporar a la comunidad educativa en entornos que determinen procesos que
construyan conocimiento, que permitan a los involucrados, interactuar generar comunicacion
interpersonal a través del trabajo colaborativo para el intercambio de ideas, generar

motivacidén Y mantener a los estudiantes interesados en los procesos que emprenden.

Para el disefio de estos nuevos procesos es necesario contar con una metodologia solida para
la creacion de nuevos espacios de aprendizaje, es por eso que para el disefio de la guia

multimedia, la metodologia a usar sera el modelo RMM el cual propone un proceso basado
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en 7 fases o etapas en las que el disefiador va modelando la estructura de la aplicacién y

las posibilidades de navegacién de la misma.

* Fase 1- Disefio de entidades basado en un modelo ER (entidad-relacién): el
cual establece la presentacién entidades (pestafias, botones, capitulos) sin
necesidad de una presentacién o introduccion al sistema.

* Fase 2- Realizar los diseiios de slice o pantallas: para cada entidad detectada en
la fase anterior, se debe definir un diagrama o matriz de slices. Esto es, se deben
detectar los slices para esa entidad, es decir, como se van a presentar los atributos
de la entidad al usuario.

* Fase 3- Diseiiar la navegacion: se debe disefiar como se pasara de una entidad a
otra, es decir, hay que enriquecer el modelo Entidad-Relacién obtenido en la
primera fase con los enlaces entre entidades.

* Fase 4- Definir el protocolo de conversion: en esta fase se debe definir el
proceso a seguir para pasar del modelo RMM a la plataforma de desarrollo
concreta.

* Fase 5- Disefiar la interfaz: En esta fase se disefan las pantallas tal y como se van
a mostrar al usuario.

* Fase 6- Implementar la aplicacion: En base al protocolo establecido en la fase 4,
se implementa el sistema.

* Fase 7- Probar la aplicacién: Una vez que se obtiene la aplicacion ejecutable, se

deben realizar las pruebas de validacién a la misma.

3.6. Diseio de la Guia Metodoldgica Multimedia

Para el disefio del producto se trata de establecer un nexo entre la metodologia de disefio y la
metodologia e-learning, en este caso, la guia metodoldgica multimedia, toma como base el
estudio de campo, y el anadlisis de los datos obtenidos para conjugarlos en un solo elemento

constitutivo dando como resultado un software eficiente y funcional.

Se debe realizar antes de la fase de disefo la descripcion del producto multimedia:
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TABLA 9. Tabla explicativa de definicion del producto a obtener

Generalidades

Funcién

Tipb de
Aprendizaje

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Para el proceso de construccion se ha dividido este proyecto en 7 fases siguiendo el modelo
RMM de acuerdo a la metodologia seleccionada, los mismos que se puntualizan a

continuacion:

Fase 1- Disefio de entidades basado en un modelo ER (entidad-relacién).

Las entidades a tomar en cuenta en el desarrollo de la guia son desarrolladas a partir del
estudio de campo realizado y de la metodologia PACIE, a partir de este analisis se presenta

como resultado las siguientes entidades:

* Configuracién de Bloques académicos
* Gestionar Curso
¢ Moverse en moodle.

e Editar contenidos.
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* Afadir Actividades.

* Afiadir Recursos.

* Glosario.

* Descarga de Imagenes .
* Herramientas Web 2.0.

* Herramientas para la docencia.

Fase 2- Realizar los diseiios de slice o pantallas.

De acuerdo a los resultados de la Fase 1 se disefia matriz de slices, en las cuales se especifica

los objetivos de cada una de las entidades.

TABLA 10. Matriz de diseiio slices.

Entidad Atributo Objetivo Relacién Gréfica

Configuracion de Destreza alta Configurar un EVA de Construccion de
Bloques académicos acuerdoala conocimiento.
metodologia PACIE,

distribuyendo los

contenidos en

bloques.
Gestionar Curso Destreza media Conocer la Docente
simbologia de la
Proceso de
plataforma . »
Graduacion
Moverse en Moodle. Destreza media Navegar por bloques Docente
y ajustes principales
Flechas
de la plataforma.
Editar contenidos. Destreza media Editar los bloques de Docente

el curso activando el

modo edicion.
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Anadir Actividades.

Anadir Recursos.

Ayuda
Descarga de Ayuda
Imagenes .
Herramientas Web Ayuda
2.0.
Herramientas Ayuda

para la docencia.

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Destreza media

Destreza media

Gestionar de manera
correcta las
actividades y conocer
las caracteristicas de

cada actividad.

Incorporar recursos
adecuados a los
bloques didacticos de

el EVA.

Identificar términos
poco usados por el
docente referentes a
internet, moodle e

informatica.

Proporcionar una
herramienta de
disefio en la
construccion del

entorno virtual.

Crear un ambiente
amigable mediante la
incorporacion de

tecnologias web 2.0

recordatorios de la
accion docente
dentro de un aula

virtual
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Docente

Modulos

Docente

Diccionario

Abecedario

Carpeta de archivos

Caja de herramientas

ayuda



Fase 3- Disefiar la navegacion.

A partir de cada una de las entidades y mediante la ponderacién realizada en la fase 2, se

procede a crear las categorias y disefiar el sistema de navegacién de la aplicacidn.

GRAFICO 12. Mapa de Navegacién

Mapa de Navegacién GUIA METODOLOGICA MULTIMEDIA

GUIA RAPIDA GLOSARIO DESCARGAS HERRAMIENTAS

Celoao LocoTipos pisefio
INFORMACION IMAGENES PACIE
COMUNICACION DOCUMENTOS DOCENCIA
INTERACCION

EXPOSICION
REBOTE
CONSTRUCCION
COMPROBACION

PAGINA
DE INICIO

DESCRIPCION DEL CURSO
PREGUNTAS FRECUENTES
CREDITOS

NEGOCIACION
RETROALIMENTACION

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Fase 4- Definir el protocolo de conversidn.

El protocolo de conversidn se realiza en el programa adobe flash CS6, con un lenguaje de
programacion Action Script 2.0 (as2), considerando un tamafio de lienzo de 1024px de largo
por 768px de alto, aplicando estdndares internacionales de disefio y lenguaje de

programacion.
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FIGURA 2. Interfaz adobe cs6.
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'. AIR for Android

‘ Animacién

‘ Anuncios

‘ Archivos de ejemplo
T Presentaciones

T rublicidad
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Abrir un elemento reciente
‘ interfazl.fla

‘ index_tesis.fla

‘ juego_preguntas.fla

‘ proyector.fla
) Abrir...

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Fase 5- Disenar la interfaz:

Crear nuevo
‘ ActionScript 3.0
‘ ActionScript 2.0
A Ar
T AR for Android
A ARrforios
T Flash Lite 4

} Archivo ActionScript

L |

Archivo JavaScript de Flash
Proyecto de Flash
', Clase de ActionScript 3.0

-

-
¥

™. Interfaz de ActionScript 3.0

Ampliar
E Flash Exchange »

Aprendizaje
d 1. Introduccion a Flash »
L] 2.simbolos »
d 3. Lineas de ti...0 y animacién :
d 4.Nombres de instancias »
L] 5.Interactividad simple »
d 6. ActionScript »
d 7. Trabajo con datos »
d 8. Creacién de...a aplicacién »
d 9. Publicacién para moviles »
d 10. Publicacién para AIR »
] 11.AdobeTV»

La interfaz parte de el disefio de la reticula, en la cual se ordenan los elementos de el interfaz,

se crean las formas basicas de la presentacidn asi como botones y manchas de color.

GRAFICO 13. Reticula compositiva pantalla de inicio

BOTON BOTON
BOTON BOTON
BOTON BOTON

IMAGEN
LOGOTIPO

ZONA DE BOTONES SECUNDARIOS Y AYUDA

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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GRAFICO 14. Reticula compositiva pantallas interiores

ARE AREA
DE DE
BOTONE! CONTENIDOS

ZONA DE BOTONES SECUNDARIOS Y AYUDA

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Como siguiente paso se establece la cromatica, tipografia e iconografia, este proceso es

conocido como Disefio de Tipologia.

GRAFICO 15. Tipologia

Cromatica

FORMAS J

GAMA DE COLORES CALIDOS las formas curvas
motiva al acceso inmediato son mas amigables

GAMA DE COLORES FRIOS CROMATICA l

motiva al acceso secundario INTERNA

Iconografia

S @ K 2O ¢

TUTORIAL GLOSARIO HERRAMIENTAS EVALUACION DESCARGAS  IDEAS

Tipografia

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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Se disefian los botones los cuales tienen una forma bdsica redondeada simulando un globo de

texto, se disefia los botones con 4 instancias para que tengan interactividad.

FIGURA 3. Diserio de Botones
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FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Ya con los elementos principales disefiados se procede al disefio de las pantallas:

FIGURA 4. Pantalla de inicio o de bienvenida

e0e® index.swf

Botdnes
Principales

‘ DESCARGAS
$>  vcianpo

N HERRAMIENTAS
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GLOSARIO
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IRTUALES DE APRENDIZAJE (moodle)

Botén Barra de
Ayuda Ayuda

BIENVENIDOS PARA NAVEGAR PUEDE UTILIZAR LOS BOTONES EN LA PARTE

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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FIGURA 5. Pantalla Interior

e0e@ index.swi

~ . |Botoén

HERRAMIENTAS

DISENO

DOCENCIA

——

web 2.0

Botdnes
Principales

Botdnes
Secundarios

Area de
contenidos

ayuda

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

FIGURA 6. Proceso de Diseiio
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FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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Fase 6- Implementacidn de la aplicacion

Para la implementacion de la aplicacion se exportara las escenas creadas con el programa
Adobe Flash, en un formato .EXE, el cual puede ser reconocido en cualquier computadora PC
sin necesidad de Instalaciones complementarias, también se considera que el sistema pueda
ser utilizado en otro sistema operativo y se crean archivos .APP para dispositivos Apple y

.HTML para ser visualizados en el navegador de Internet.

FIGURA 7. Sistema de Archivos ejecutables.

® interfazi.fla BANNERS LOGOS interfaz1.swf index.swf
f =

i exe
index.html img DOCUMENTOS index index.exe

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Fase 7- Probar la aplicacidn:

Para el proceso de evaluacion se tomara como guia la Matriz de Gibson (ALVA, M) la cual sera
la que nos ayude a receptar y calcular los datos obtenidos, pues es una herramienta
fundamental del nuevo modelo de evaluacion de usabilidad, ademds para establecer
pardmetros correctos de validacidén se ha dividido la evaluaciéon en dos grupos, un grupo de
usuarios seleccionados al azar del publico objetivo y el segundo grupo los usuarios expertos en
el drea de multimedia e informatica, a continuacidn se muestran las dos tablas, tanto para

usuarios como para expertos.
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TABLA 11 . Modelo de Evaluacion Aplicando Matriz de Gibson para Usuarios

USUARIO 1 USUARIO 2 USUARIO 3 USUARIO 4 USUARIO 5 USUARIO 6 USUARIO 7 USUARIO 8
ETAPA PARAMETROS PESO
Cc P Cc P Cc P Cc P C P Cc P C P Cc P
2 Detinicién del Target 013
= 0.1
2 Descripcion del Producto
0,03
Definicién del Target
0,05
Mensaje que transmite
.g 0,05
z Descripcién del Beneficio
'% 0,04
] Promesa del producto
o
Persuasién 0,05
Sintesis de idea 0,05
X 0,05
Composicién
0,03
Color
'g 0,03
@ Tipografia
a R 0,04
Terminologia
Imagenes 0,03
Tiempo 0.05
.g Efectos 0,08
2
% Navegacion 0.07
a 0,07
8- Accesibilidad
0,06
Portabilidad

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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TABLA 12. Tabla del Modelo de Evaluacion aplicando Matriz de Gibson para Expertos

i EXPERTO 1 | EXPERTO 2 | EXPERTO 3
ETAPA PARAMETROS | PESO
C P C P C P
Definicion del
» Target 0.13
‘0
s Descripcion del
& Producto o 0,11
servicio
Definicion del
Target 0.03
Mensaje 'que 0,05
transmite
Descripcion del
g Beneficio 0,08
Z
Promesa del
5 producto 0.04
Persuasion 0,05
Sintesis de la
idea 0,05
Composicion 0,05
Color 0,03
]
'§ Tipografia 0,03
o Terminologia 0,04
Imagenes 0,03
Tiempo de 0,05
respuesta
Efectos
g utilizados 0,05
2
g Navegacion 0,07
° Accesibilidad | 0,07
Portabilidad 0,06

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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Estructura del Modelo

Estas cuatro etapas (Andlisis, Creatividad, Disefio y Operatividad) se usaran para evaluar un
Multimedia existente en el cual se desea determinar su grado de Usabilidad pero también
sirve para quienes empiezan a crear su multimedia pues permite encontrar posibles errores
durante la creacidn. Asi las etapas 1, 2, y 3 se podrdn usar independientemente de la fase de
desarrollo en la que se encuentra el multimedia, por ejemplo puede ser usada después de
haber terminado el disefio de interfaces sin necesidad de tener programado para hacer los
cambios respectivos a tiempo. La etapa nimero 4 debe ser usada sélo cuando el producto

multimedia ya esté finalizado.

Cabe destacar que dentro de cada etapa han sido establecidos algunos parametros, que
garantizan la efectiva evaluacidén de cada etapa, pues permiten detectar el lugar exacto de los

errores.

En vista de que el modelo evaluard a un multimedia educativo, inicialmente se debe
determinar el publico objetivo al que esta dirigido y en base a esto se debe adaptar el formato
de evaluacién de acuerdo con la segmentacidn, pues lo que se busca es que este modelo se

adapte a las necesidades del target.
Para hacer uso del modelo se deberan seguir los pasos que se muestra a continuacion:

* Indicar la segmentaciéon de mercado utilizada en el multimedia.
* Adaptar las preguntas a su segmento de mercado.

* Realizar las encuestas.

* Tabular datos.

e Andlisis de resultados.

Herramientas de evaluacidn a utilizar

A) Cuestionario para Expertos

Este cuestionario sera aplicado a un panel de expertos de 3 a 5. La lista de preguntas serd
calificada con la escala de valoracion numérica discreta (Likert) de 1 a 5, luego estos valores

seran trasladados a la matriz de expertos (Tabla V.17)
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A continuacidn se detallan por etapas y parametros las preguntas que dentro de cada una de

ellas serdn evaluadas.

Etapa uno (Analisis)

* Definicion del Target
o Pregunta 1. El disefio de la interfaz esta acorde a personas de una edad
comprendida entre 30 a 50
o Pregunta 2. E]l multimedia estd dirigido a personas de un nivel econémico
medio alto.
* Descripcién del Producto o servicio
o Pregunta 3. La informacién presentada es correcta y veraz.

o Pregunta 4. Se entiende de que trata el tutorial.
Etapa dos (Creatividad)

* Definicion del Target
o Pregunta 5. El segmento de mercado al que esta dirigido el multimedia
estd acorde con el producto.
* Mensaje que transmite
o Pregunta 6. El producto denota algin tipo de metodologia
* Descripcion del Beneficio
o Pregunta 7. Los beneficios que brinda el producto son claros.
* Promesa del producto
o Pregunta 8. Las caracteristicas presentadas en el multimedia garantizan
un mejor entendimiento del desarrollo de aulas virtuales
* Persuasién
o Pregunta 9. El contenido es convincente.
o Pregunta 10. El multimedia tiene una presentacion atractiva.
o Pregunta 11. El contenido anima a aprender mas por cuenta propia
* Sintesis de la idea

o Pregunta 12. El mensaje es claro.
Etapa tres (Disefio)

*  Composicion
o Pregunta 13. La composicion de la interfaz estd de acuerdo con el publico

objetivo.
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o Pregunta 14. Existe una correcta organizacién de elementos.
o Pregunta 15. Todos los elementos de disefio estan en armonia.
o Pregunta 16. Todas las interfaces guardan relacién entre si.
o Pregunta 17. La organizacién de los menus e informacién parece bastante
lé6gica.
o Pregunta 18. La informacién estd organizada adecuadamente.
* Color
o Pregunta 19. La utilizacién del color va acorde con el publico objetivo.
o Pregunta 20.Los colores utilizados permiten la correcta legibilidad de
todos los elementos.
o Pregunta 21. Existe armonia en los colores utilizados en la interfaz.
* Tipografia
o Pregunta 22. El tamafio del texto es apropiado.
o Pregunta 23. La cantidad de informacién no es excesiva.
o Pregunta 24. La tipografia utilizada esta acorde con el publico objetivo.
o Pregunta 25. El ndmero de tipografias utilizado es apropiado.
o Pregunta 26. La tipografia sobre el fondo es legible.
* Terminologia
o Pregunta 27. Los términos usados son conocidos.
o Pregunta 28. La terminologia usada est4 acorde con el publico objetivo.
o Pregunta 29. La informacién sobre las caracteristicas del producto es
clara.
* Imdgenes
o Pregunta 30. El nimero de imagenes utilizadas no saturan la interfaz.
o Pregunta 31. Las imagenes estan acorde con lo que se promociona.
o Pregunta 32. Las imagenes que se presentan son atractivas.
o Pregunta 33. Las imagenes ocupan un espacio adecuado dentro de la
interfaz.

o Pregunta 34. Existe buena calidad de imagen.
Etapa cuatro (Operatividad)

* Tiempo de respuesta
o Pregunta 35. Al ejecutar una accion se realiza en el tiempo esperado.
o Pregunta 36. Es facil utilizar el Multimedia.

* Efectos utilizados
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(@]

(@]

Pregunta 37. Los efectos aplicados en el multimedia no opacan la
informacién.
Pregunta 38. El nimero de efectos no satura la interfaz.

Pregunta 39. Las animaciones usadas hacen mas atractivo el multimedia.

* Navegacion

(@]

(@]

Pregunta 40. La forma de presentar la informacién es agradable.
Pregunta 41. El Multimedia permite que el usuario sea econémico de
pulsaciones de teclas.

Pregunta 42. Es facil moverse de una parte a otra dentro del multimedia.
Pregunta 43. Es ficil regresar a acciones anteriores.

Pregunta 44. La ubicacién del menu es siempre la misma.

Pregunta 45. Es facil ver en una ojeada que opciones ofrece el mendu.
Pregunta 46. Pude leer y entender el contenido presentado.

Pregunta 47. Se ha sentido satisfecho al finalizar la navegacién en el

multimedia.

e Accesibilidad

o

(@]

Pregunta 48. Es facil de hacer que el software haga exactamente lo que
quieres.

Pregunta 49. Su uso no produce ningin malestar.

¢ Portabilidad

o

Pregunta 50. No requiere de ningin software o pluggin adicional para

poder utilizar el multimedia.

B) Cuestionarios para Focus Group

La lista de preguntas del Grupo Focal serd aplicada a un grupo de personas de 8 a 12 personas,

que estén dentro de nuestro target, a los cuales también se les realizard la observacién de su

comportamiento frente al uso del multimedia.

Cabe mencionar que las preguntas para estos usuarios no son las mismas que la de los

expertos, algunas de ellas se mantienen, mientras que otras han sido descartadas o cambiadas

de terminologia al ser términos muy técnicos que se les dificultaria responder o no podrian

entender.

A continuacidn se detallan por etapas y parametros las preguntas que dentro de cada una de

ellas serdn evaluadas.
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Etapa uno (Analisis)

* Perfil del Cliente
o Pregunta 1. Los modulos estan presentados de forma agradable.
o Pregunta 2. La informacién presentada en el multimedia es satisfactoria.
* Descripcion del Producto o servicio
o Pregunta 3. Las informaciéon que se presenta es la que usted necesita
saber.

o Pregunta 4. La informacién es interesante.

Etapa dos (Creatividad)

* Definicion del Target
o Pregunta 5. Los temas presentados en el tutorial Ud. los desconocia o no
los manejaba muy bien.
* Mensaje que transmite
o Pregunta 6. Los temas son faciles de entender
* Descripcion del Beneficio
o Pregunta 7. Se muestra de forma clara el beneficio del tutorial.
* Promesa del producto
o Pregunta 8. Los temas presentados garantizan total comprension.
* Persuasién
o Pregunta 9. Son convincentes los temas tratados.
o Pregunta 10. El multimedia tiene una presentacion atractiva.
o Pregunta 11. La oferta de aprender con este tutorial le parece atractiva.
o Pregunta 12. Capt6 su interés algiin tema.
o Pregunta 13. Compartiria el multimedia con otras personas.
o Pregunta 14. Los contenidos animan a aprender mas sobre aulas virtuales.
* Sintesis de la idea

o Pregunta 15. Se entiende la idea del tutorial.

Etapa tres (Disefio)

* Composicion
o Pregunta 16. La informacién esta ordenada.
o Pregunta 17. Todas las paginas guardan relacién de disefio entre si.

o Pregunta 18. La cantidad de informacién no es excesiva.

63



* Color
o Pregunta 19. Los colores utilizados me permiten apreciar todos los
elementos.
o Pregunta 20. Existe armonia en los colores utilizados.
* Tipografia
o Pregunta 21. Se visualiza de forma clara la informacién sobre las
caracteristicas del producto.
o Pregunta 22. El tamafio del texto es apropiado para leer sin dificultad la
informacién.
o Pregunta 23. Es agradable el tipo de letra utilizada.
e Terminologia
o Pregunta 24. Los términos usados son conocidos.
o Pregunta 25. Pudo entender la informacién proporcionada.
o Pregunta 26. Se entiende con facilidad lo que debo hacer
* Imdgenes
o Pregunta 27. Las imagenes estan acorde con los temas.

o Pregunta 28. Las imagenes que se presentan son atractivas.

Etapa cuatro (Operatividad)

* Tiempo de respuesta
o Pregunta 29. Al ejecutar una accion se realiza en el tiempo esperado.
* Efectos utilizados
o Pregunta 30. Las animaciones usadas son agradables.
* Navegacion
o Pregunta 31. Es facil utilizar el Multimedia.
o Pregunta 32. Pudo leer el contenido presentado.
o Pregunta 33. Es facil moverse de una parte a otra dentro del multimedia.
o Pregunta 34. Lo que sabes es suficiente para que puedas usar el
multimedia.
o Pregunta 35. Encuentras rapidamente lo que buscas.
o Pregunta 36. Se ha sentido satisfecho al finalizar la utilizacién del
multimedia.

e Accesibilidad
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o Pregunta 37. No tengo que buscar el botén de ayuda para hacer uso del
multimedia.
o Pregunta 38. Es facil regresar a acciones anteriores.
o Pregunta 39. Su uso no te produce ningtin malestar.
* Portabilidad
o Pregunta 40. El multimedia se puede usar en cualquier computador sin

presentar mensajes de error.

C) Observacion a Focus Group

Esta técnica de evaluacién se aplicard a un Grupo Focal de 8 a 12 personas que forman parte
del publico objetivo establecido, y son a quienes previamente se les realizé la encuesta. A este
grupo se le asignara de 5 a 8 tareas previas con la finalidad de poder observar y analizar cada
una de sus reacciones, las mismas que serdn anotadas en las fichas que se muestran a

continuacion.

Ejemplo de tareas asignadas:
1. Abra el multimedia.
2. Vaya al menu y dirijase al botdn ayuda.
3. Realice una descarga de un logotipo.
4. Regrese al la pagina de inicio y después busque el menu.

5. Consulte un termino desconocido.

Modelo de Ficha de observacion:
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TABLA 13. Modelo de ficha de observacion.

Persona observada: Fecha:
Hora:
Observador: Lugar:

Contexto situacion: (describir el multimedia a usar)

Observacion (detallar todo los gestos observados en el usuario)
Tarea 1:

Tarea 2:

Tarea 3:

Tarea 4:

Tarea 5:

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Lo resultados obtenidos de esta tabla no serdn trasladados a ninguna matriz, pero serviran de
gran ayuda para determinar nuevas falencias que se puedan pasar por alto o no hayan sido

detectadas en las encuestas, como sus expresiones al hacer uso del multimedia.

Formato de encuestas

En anexos se muestra un ejemplo del cuestionario de preguntas tanto para expertos (Anexo 1)
como para los usuarios (Anexo 2) los mismos que estan adaptados a nuestro grupo focal y al
producto multimedia, este cuestionario es adaptable a las necesidades de cualquier

multimedia educativo que se desee crear ya sea este para nifos, adultos, jévenes entre otros.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. PRESENTACION DE RESULTADOS

Seleccidn de participantes para la evaluacion

1'% S000" " () %4 +%0k &, 8 —""./("(=""*</%$¢ %St OL2% (O-, . /" %% =" 4" ", .. %" /"% 3"4(+" " () >4 +%¢ &, Bt
resultados de la evaluacion del producto multimedia publicitario. Tal y como se establecié en
la seleccién de técnicas y herramientas de evaluacidén se deben seleccionar dos grupos de

personas.

El primer grupo denominado Focus Group, consta de 8 a 10 personas que corresponde al
S0 O %I+, S, A% /EL ) (1.0 O)T-0O%, - /) 112 %x 1% SH) /L& %8 "6k #4" liz6
encuestas y la observacion de su comportamiento en la utilizacién del multimedia. En nuestro

caso se selecciond a 8 docentes de la Escuela de Ingenieria en Marketing entre 30 y 50 afios.

El segundo grupo es el Panel de Expertos compuesto por 3 a 5 personas que tienen
conocimientos de Usabilidad, Multimedia y Web. En esta encuesta se selecciond a 2 docentes
de la Escuela de Diseiio Grafico de la Universidad indomerica en Ambato y un docente de Ila
escuela de Disefio Grafico de la Unach, encargados de dictar cdtedras como Disefio Web y
Multimedia que se fundamentan en el disefio centrado en el usuario dandoles gran

importancia a la usabilidad, se escogio profesionales que no tengan vinculos con la ESPOCH.

Una vez realizadas las encuestas al grupo de expertos y usuarios, los resultados obtenidos

fueron adaptados a la Matriz de Gibson pues con la escala de Likert la puntuacion es sobre 5
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mientras que en la matriz de Gibson es sobre diez, por tal motivo se procedié a hacer una regla

de tres para que de una forma proporcional se conviertan en una calificacion equivalente.

Obtencion de la puntuacion

Para poder obtener las puntuaciones individuales y globales del nivel de usabilidad es
necesario tener claro que preguntas corresponden a cada pardmetro y etapa de evaluacién,
pues cada etapa tiene algunos pardmetros y estos a su vez tienen varias preguntas, por
ejemplo la primera etapa tiene dos pardmetros y cada parametro tiene dos preguntas que
ayudaran a determinar la efectividad de los mismos, por lo tanto se debe sumar la puntuacién
de las respuestas de todas las preguntas que correspondan a un parametro (sumar y dividir
para el numero de preguntas) y sacar un resultado, el mismo que serd sumado con los

resultados de los otros pardmetros para al final tener el resultado de la etapa.

En las encuestas cada pregunta tiene una valoracién de 1 al 5, pero para obtener una
calificacidon sobre 10, es necesario que esta nota sea duplicada o se aplique la regla de 3, de

esta forma:

* 5 puntos =10 puntos
* 4 puntos = 8 puntos
* 3 puntos = 6 puntos
* 2 puntos =4 puntos

* 1 puntos = 2 puntos

Una vez obtenido los promedios de todas las preguntas correspondientes a cada parametro
deben ser duplicados como se explicd anteriormente y asi serdn ubicados los valores en Ila

casilla de Calificacion (C).

Cuando ya se halla conseguido todas las calificaciones, la casilla (P), se obtiene multiplicando

(C) por el peso que le corresponde a cada parametro (Tabla VII.20)

Las puntuaciones totales de usabilidad (P.U) son el resultado de sumar todas las
ponderaciones (P). Para obtener la usabilidad global de expertos (U.E), se deben sumar el
resultado individual de usabilidad de cada experto (P.U), dividido para el nimero de expertos

encuestados, en esta caso 3, quedando una tabla asi.
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Aplicacién de la matriz de Gibson

TABLA 14. Matriz de Gibson de Usabilidad. Encuesta Expertos.

EXPERTO 1 | EXPERTO 2 | EXPERTO 3
ETAPA | PARAMETROS | PESO
C P C P C P
HeSricitn el 013 | 9 1.17 8 1,04 9 1,17
» Target
o
= Descripcion del
5 Producto o 0,11 8 0,88 8 0,88 9 0,99
servicio
Definicidn del 003 | 10 0.3 8 024 | 10 03
Target
Mensaje que
transmite 0,05 10 05 8,66 0,433 10 05
.8 Descripcion del
g Beneficio 0,05 8 04 8 04 8 04
:
Promesa del
—
o producto 0,04 9 0,36 8 0,32 8 0,32
Persuasién 0,05 8 04 9 0,45 9 0,45
Sintesis de la idea 0,05 8 04 8 04 10 05
Composicién 0,05 857 | 04285 | 943 | 04715 97 0,485
Color 0,03 | 866 | 02598 |866 | 02598 10 0,3
o
:§ Tipografia 003 | 75 | 0225 | &5 | 0,255 10 0,3
(=} Terminologia 0,04 | 866 | 03464 | 933 | 03732 10 04
Iméagenes 0,03 84 0,252 8 0,24 96 0,288
Tiempo de
respuesta 0,05 9 045 10 05 10 05
3 Efectos utilizados | 0,05 |866 | 0433 |933 | 04665 10 0,5
S
© Navegacién 0,07 8 0,56 925 | 06475 975 | 0,6825
—
o
& Accesibilidad 007 | 8 0.56 10 0,7 10 0,7
Portabilidad 0,06 8 0.48 10 06 10 06
PUNTUACION DE USABILIDAD (P.U) 8,4047 8.6765 9,3855
USABILIDAD GLOBAL EXPERTOS (U.E) 88,2 %

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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TABLA 15. Matriz de Gibson de usabilidad

) USUARIO1 | USUARIO2 | USUARIO3 | USUARIO4 | USUARIO5 | USUARIO6 | USUARIO7 | USUARIO 8
ETAPA | PARAMETROS | PESO —_ o o 5 o > o S o S o S o 5 o 5
Definicion del
2 | Target 013 | 10 1.3 10 13 10 | 13| 9 117 | 10 13 9 1,17 9 1,17 | 10 1,3
:TE Descripcion del
% | Producto o 0,11 9 099 | 10 1.1 10 | 11 9 099 | 9 0,99 9 099 | 10 1.1 9 0,99
servicio
.'I?e""""é" del 0,03 | 10 0,3 10 0,3 9 | o027 | 10 03 10 0,3 10 0,3 8 024 | 10 0,3
arget
Mensaje que
o | transmite 0,05 | 10 0,5 10 05 | 10 | 05 | 10 05 10 0,5 10 0.5 10 0,5 9 0,45
3 Descripcion del
S | Beneficio 0,05 8 0,4 10 0,5 g8 | 04 | 10 05 10 0,5 8 0,4 10 05 | 933 | 0,4665
[+
[ Promesa del
5 | producto 0,04 | 10 0,4 10 0,4 10 | 04 | 10 0.4 8 0,32 8 0,32 8 032 | 8 0,32
Persuasion 0,05 | 10 05 | 966 | 0483 | 10 | 05 | 9,33 | 04665 | 9,33 | 04665 | 9,33 | 0,4665 | 8,66 | 0,433 | 9,33 | 0,4665
isd';‘;es's de la 005 | 10 | 05 10 05 | 10 | 05 | 8 0.4 10 0,5 10 0,5 10 0,5 10 05
Composicién 0,05 | 10 0.5 10 05 | 10 | 05 | 9.33 | 0,4665 | 9,33 | 0,4665 | 10 05 | 866 | 0,433 | 9,33 | 0,4665
o [ Color 0,03 | 10 0,3 8 024 | 10 | 03 | 10 03 10 0,3 10 0,3 10 0.3 10 0,3
§ [ Tipografia 0,03 | 933 | 0,2799 | 9,33 | 02799 | 10 | 03 | 9,33 | 0,2799 | 9,33 | 02799 | 9,33 | 0,2799 | 8 024 | 933 | 0,2799
8 | Terminologia 0,04 | 10 04 | 933 |03732| 10 | 04 | 8 032 | 866 | 0,3464 | 10 0.4 | 933 | 0,3732 | 8,66 | 0,3464
Imagenes 0,03 | 10 0.3 9 027 | 10 | 03 | 8 024 | 10 0,3 10 0,3 10 0.3 10 0,3
Tiempo de
E reopUissts 0,05 | 10 0,5 10 05 | 10 | 05 | 10 05 10 0,5 10 0,5 10 0,5 10 0,5
= Efectos
% Sieados 0,05 | 10 0,5 10 05 | 10 | 05 | 10 05 10 0,5 8 0,4 10 0,5 10 0,5
% | Navegacién 0,07 | 10 07 | 966 | 06762 10 | 07 | 10 07 | 966 | 06762 | 9,66 | 0,6762 | 9 063 | 9.66 | 0,6762
& | Accesibilidad 0,07 | 10 0,7 10 0,7 10 | 07 | 10 07 | 93306531 10 0,7 8 056 | 9,66 | 0,6762
Portabilidad 0,06 | 10 0,6 10 0,6 10 | 06 | 10 06 10 0,6 10 0,6 8 048 | 10 0,6
PUNTUACION DE USABILIDAD (P.U) 9,7223 9,77 9,3329 9,4986 9,3026 9,0792 9,4382
USABILIDAD GLOBAL USUARIOS (U.U) 94,80%

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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4.2. VALIDACION DE RESULTADOS

4.2.1. Analisis de resultados por etapas (expertos)

Cada etapa tendrd su resultado en un porcentaje proporcional debido a los pesos de
ponderacidn que se les asignd y estos sumaran un total de 100%, pero como no se pretende
solo evaluar a nivel general se analizara si cada etapa supera el 70%, ya que no se desea que
en una etapa exista un 50% de efectividad pero en otra un 95% y asi esta compensaria a la que
esta baja, eso no deseamos que suceda pues para garantizar un multimedia publicitario con un
alto porcentaje de usabilidad se debe superar el 70% en cada etapa, es por eso que a

continuacién se muestra los resultados de cada etapa.

La etapa de analisis posee un peso del 24% de importancia dentro de la usabilidad global, a su
vez el resultado obtenido fue del 20.4%, este valor se transformé mediante la regla de 3 a un
85%, pues se desea saber sobre 100% cuanto obtuvo esta etapa para determinar si fue bien

aplicada o no.

GRAFICO 16. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa Andlisis, encuesta Expertos.

ETAPA DE ANALISIS

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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La etapa de Creatividad posee un peso del 27% de importancia dentro de la usabilidad global,

a su vez el resultado obtenido fue del 23.6%, valor que fue transformado al 88%.

GRAFICO 17. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Creatividad, encuesta Expertos.

ETAPA DE CREATIVIDAD

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

La etapa de Disefio posee un peso del 18% de importancia dentro de la usabilidad global, a su

vez el resultado obtenido fue del 16.3% que equivale a un 90%.

GRAFICO 18. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Diseiio, encuesta Expertos.

ETAPA DE DISENO

NO
10%

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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La etapa de Operatividad posee un peso el 30% de importancia dentro de la usabilidad global,

a su vez el resultado obtenido fue del 27.9%, equivalente al 93%.

GRAFICO 19. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Operatividad, encuesta Expertos.

ETAPA DE OPERATIVIDAD

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Como resultado final o global se obtuvo el 88,2% de usabilidad segln expertos, este valor fue
de gran importancia porque nos ayudd a detectar las falencias antes de que producto sea
mostrado a los usuarios y asi poder corregirlas y mejorar ese nivel de usabilidad a tiempo. Las
correcciones puntuales fueron pocas tales como: cambio de tipografia de la informacion,

mejoramiento de imagen y de sonido.

GRAFICO 20. Porcentaje de Usabilidad Global, encuesta Expertos.

TOTAL ETAPAS EXPERTOS

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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4.2.2. Analisis de resultados por etapas (Usuarios).

El procedimiento de andlisis que se realiza con los datos de los usuarios es el mismo que se
realizé con el de los expertos. Como ya se ha mencionado este debe superar el 70% en cada

etapa.

Al tener las observaciones concretas de los resultados obtenidos de la evaluacién a los
expertos se procedid a realizar los cambios que fueron favorables pues el porcentaje global y

por etapas fue superior.

La etapa de Analisis posee un peso del 24% de importancia dentro de la usabilidad global, a su
vez el resultado obtenido fue del 22.82%, valor transformado mediante la regla de 3 a una
95%, pues se desea saber sobre 100% cuanto obtuvo esta etapa para determinar si fue bien

aplicada o no.

GRAFICO 21. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Andlisis, encuesta Usuarios.

ETAPA DE ANALISIS

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

La etapa de Creatividad posee un peso del 27% de importancia dentro de la usabilidad

global, a su vez el resultado obtenido fue del 25.61%, equivalente al 95%.
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GRAFICO 22. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Creatividad, encuesta Usuarios.

ETAPA DE CREATIVIDAD

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

La etapa de Disefio posee un peso del 18% de importancia dentro de la usabilidad global, a su

vez el resultado obtenido fue del 17.31%, equivalente al 95%.

GRAFICO 23. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Disefio, encuesta Usuarios.

ETAPA DE DISENO

NO
5%

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

La etapa de Operatividad posee el 30% de importancia dentro de a usabilidad global, a su vez

el resultado obtenido fue del 29.6%, equivalente al 98%.
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GRAFICO 24. Porcentaje de Usabilidad en la Etapa de Operatividad, encuesta Usuarios.

ETAPA DE OPERATIVIDAD

NO
2%

FUENTE: Renato Cabezas Ramos

Como resultado global se obtuvo el 94,80% de usabilidad segln usuarios, este valor refleja el
alto nivel de usabilidad que se obtuvo gracias al buen uso del modelo de evaluacién y a las

correcciones realizadas a tiempo.

GRAFICO 25. Porcentaje de Usabilidad Global, encuesta Usuarios.

TOTAL ETAPAS USUARIOS

FUENTE: Renato Cabezas Ramos
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4.3. PRUEBA DE HIPOTESIS

HIPOTESIS

JEl disefio de una guia multimedia para la creacién de espacios de ensefianza virtual,

facilitard el desarrollo de entornos virtuales de aprendizaje para los docentes ?

Se comprobd la hipdtesis, aplicando el método de matrices de Gibson, la cual es una validacion
ponderada para valores subjetivos que se valoran en términos relativos, y es posible de esta
manera medir la usabilidad de un software antes de ser aplicado, cabe sefialar que al analizar
valores subjetivos como el disefio, la tipografia, la interactividad y otros es la unica forma de
conseguir transformar una percepcion en algo cuantificable, es por esta razén que el metodo

Gibson es un metodo de validacion internacionalmente aplicado.

Después del andlisis correspondiente se puede aceptar la hipdtesis como verdadera, ya que se
verificd que ayudd a los docentes encuestados en el diseiio de las aulas virtuales obteniendo el
95% de aceptacion los patrones de usabilidad. Para el caso de los expertos el aula disefiada
con los patrones de usabilidad para entornos virtuales de aprendizaje facilitd la usabilidad
obteniendo un porcentaje dicha aula del 88%, considerando que el porcentaje establecido
para dar un software por valido es el 80% de usabilidad, se valida la hipotesis como verdadera,

ya que al difundirlo a una poblacién mas grande la tendencia se mantendra.
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CONCLUSIONES

e Utilizar un modelo de desarrollo de software para la creacién de el material
multimedia proporciona tanto para profesores como para estudiantes Personalizacidn,
Interactividad , Accesibilidad, Flexibilidad, Durabilidad, Navegabilidad, factores

imprescindibles para un software confiable.

* La metodologia RMM, proporciona un nivel alto de usabilidad al momento de validar
la aplicacidn, ya que los diferentes niveles de desarrollo proporcionan un filtro el cual

depura el software.

* La Metodologia P.A.C.I.E. ha sido la base para la creacién de la guia metodoldgica ya
que esta enfocada principalmente en el aspecto pedagdgico y en la capacitacién al

docente.

* Los modelos E-learning facilitan la adquisicién de conocimientos e informacion a
través de la indagacion, de la motivacién y del interés, pero para esto, es importante
que los docentes desarrollen sus materiales educativos mas interactivos, plasmando su

creatividad, flexibilidad, coherencia y pertinencia.

* Se logré una total integracion de varias metodologias mediante el estudio y la
adaptacion de las mismas, con el objetivo de consolidarlas en una sola aplicacién

multimedia.
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RECOMENDACIONES

* Se recomienda analizar varios modelos de desarrollo de software para poder
adaptarlos a nuestro entorno educativo, ya que la mayoria son altamente

modificables, lo cual puede dar como resultado nuevas metodologias.

* Se recomienda aplicar la nueva metodologia basada en RMM, ya que mediante este
estudio se ha podido validar la efectividad de la misma en uniéon con otras

metodologias como son el modelo Gibson y la Metodologia PACIE.

* Se recomienda utilizar la Metodologia PACIE, en el desarrollo de entornos virtuales de

aprendizaje ya que brinda facilidad de uso y gran eficacia comunicacional.

* Se recomienda la constante capacitacién a los docentes, ya que son el motor
fundamental de la institucion educativa y a través de ellos se puede llegar a cada un de
los estudiantes brinddndoles cada vez mejores métodos de educacién sobre todo en el

campo de el E-learning .

* Se recomienda implementar el uso esta guia y difundirla ya que se disefio con altos
estdndares de investigacion y servird como apoyo diddactico para los docentes no solo
de la escuela en la que se realizo el estudio, sino que puede ser adaptada a cualquier

necesidad educativa.
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GLOSARIO

Segun (Real Academia Espafiola, 2014), (internetglosario.com, 2015), (Dictionary.com, 2015) y

otros.

Adjuntar.- Es la accidn enviar un archivo junto a un mensaje. El archivo puede contener
cualquier objeto digitalizado, es decir, puede ser texto, graficos, sonido, imagenes fijas o en

movimiento, etc.

Constructivismo.- Modelo que mantiene que una persona, tanto en sus aspectos cognitivos,
sociales y afectivos del comportamiento, no es un producto del ambiente ni un resultado de
sus disposiciones internas, sino una construccidén propia que se va produciendo dia a dia como

resultado de la interaccién de estos dos factores.

Elearning.- Aprendizaje electrdénico.

Médulo.- Cada una de la partes en las que se divide una aplicacién y que aporta una
funcionalidad independiente al mismo. Las actividades de la plataforma son mddulos, asi como

alguna de sus propiedades transversales, como las escalas y la copia de seguridad.

Moodle.- Moodle es un conjunto de programas para la creacién de cursos y sitios Web
basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de

educacion basado en el constructivismo social.

Navegador.- Aplicacion que permite visualizar la informacién que contienen las paginas Web
de Internet. También se puede utilizar para descargar archivos o recibir contenidos

multimedia.

Software.- Programas o elementos légicos que hacen funcionar un ordenador o una red, o que

se ejecutan en ellos, en contraposicién con los componentes fisicos del ordenador o la red
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ING. GUADALUPE ARIAS SONIA ENRIQUETA CUARTO (1) FUNDAMENTOS DE MARKETING 4
Total: 4
ING. GUALLO PACA JULIO FRANCISCO CUARTO (1) ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL s
Total: 5
LCDO. JUON PAREDES EDWIN MARCELO OCTAVO (1) GESTION DE COMUNICACION CORPORATIVA 4
Total: 4
LCDA.CPA. LOGRONO LOGRONO MARIA ISABEL PRIMERO (1)  CONTABILIDAD GENERAL 4
PRIMERO (2)  CONTABILIDAD GENERAL 4
SEGUNDO (1) CONTABILIDAD DE COSTOS 4
SEGUNDO (2)  CONTABILIDAD DE COSTOS 4
Total: 16
ING. LOGRONO SANTAN VIVIANA DEL PILAR NOVENO(1)  OPTATIVA DE MARKETING II 4
Total: 4
ING. MIRANDA SALAZAR MARIA FERNANDA QUINTO (1) PRONOSTICO Y ANALISIS DE MERCADO 4
SEXTO (1) PLANIFICACION ESTRATEGICA 4
Total: 8
ING. MOYANO VALLEJO HERNAN PATRICIO PRIMERO (1)  LENGUAJE INTEGRAL 4
PRIMERO (2)  LENGUAJE INTEGRAL 4
SEGUNDO (1) METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION 4
SEGUNDO (2) METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION 4
Total: 16
LCDO. NARANJO NAVAS CRISTIAN PAUL TERCERO (1) MATEMATICA FINANCIERA 4
TERCERO (2)  MATEMATICA FINANCIERA 4
Total: 8
ING. NARANIJO SILVA EDWIN ROBERTO SEGUNDO (2) ADMINISTRACION II 4
OCTAVO (1) ETICA Y LIDERAZGO EMPRESARIAL 4
Total: 8
ING. OLIVO COBOS ALBA KARINA QUINTO (1) PROMOCION Y PUBLICIDAD 6
Total: 6
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD: ADMINISTRACION DE EMPRESAS
ESCUELA: INGENIERIA EN MARKETING
CARRERA: INGENIERIA EN MARKETING

Distribucion de la Carga Académica
Periodo Académico: 1 OCTUBRE 2014 -27 FEBRERO 2015

Docente

ING. ONATE ANDINO MAYRA ALEJANDRA

LCDO. PAREDES GAVILANEZ JORGE

ING. PAZMINO GARZON DENISE LILIANA

ING. PEREZ SALAS FRANCISCO PAUL

ING. PILCO MOSQUERA WILIAN ENRIQUE

ING. PUENTE RIOFRIO MARIANA ISABEL

ING. REINOSO MUNOZ GERMAN GONZALO

ING. SANCHEZ LUNAVICTORIA JACQUELINE

ING. SANMARTIN MARTINEZ MILTON IGNACIO

ABG. URQUIZO RODRIGUEZ MIGUEL

ING. VASCO VASCO JORGE ANTONIO

ING. VILLA SANCHEZ HERNAN VINICIO

ING. VINAN CARRERA JAVIER ALONSO

ING. VINUEZA CALDERON JUAN CARLOS

Curso

TERCERO (1)
TERCERO (2)

SEXTO (2)

QUINTO (1)
QUINTO (2)

OCTAVO (1)
NOVENO (1)

NOVENO (1)

CUARTO (3)

SEPTIMO (2)
OCTAVO (1)

QUINTO (1)
SEXTO (1)

NOVENO (1)

PRIMERO (1)
PRIMERO (2)
TERCERO (1)
TERCERO (2)

SEPTIMO (2)

SEGUNDO (1)
SEGUNDO (2)

SEPTIMO (1)

SEPTIMO (1)
SEPTIMO (1)
SEPTIMO (2)
OCTAVO (1)

89

Materia
INFORMATICA APLICADA I
INFORMATICA APLICADA I

Total:
PLANIFICACION ESTRATEGICA

Total:
INVESTIGACION DE MERCADOS
INVESTIGACION DE MERCADOS

Total:
GESTION DE VENTAS
PLAN DE NEGOCIOS

Total:
PROYECTO Y TALLER DE TESIS DE GRADO

Total:

ANALISIS Y VALORACION DE LAS OPERACIONES
Total:
ELABORACION DE PROYECTOS
PROYECTO INTEGRADOR Y PRACTICAS PARA EL
Total:
SEGMENTACION Y POSICIONAMIENTO
MARKETING OPERATIVO DE PRECIOS Y CANALES DE
Total:
GERENCIA DE MARKETING
Total:
DERECHO CONSTITUCIONAL
DERECHO CONSTITUCIONAL

DERECHO LABORAL Y TRIBUTARIO
DERECHO LABORAL Y TRIBUTARIO

Total:
EMPRENDIMIENTOS

Total:
REALIDAD NACIONAL
REALIDAD NACIONAL

Total:
RESPONSABILIDAD SOCIAL EMPRESARIAL Y

Total:
ELABORACION DE PROYECTOS
PSICOLOGIA Y COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR

PSICOLOGIA Y COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR
EVALUACION Y ADMINISTRACION DE PROYECTOS

Total:

Horas

=)

R T T S
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD: ADMINISTRACION DE EMPRESAS
ESCUELA: INGENIERIA EN MARKETING
CARRERA: INGENIERIA EN MARKETING

Distribucion de la Carga Académica
Periodo Académico: 1 OCTUBRE 2014 -27 FEBRERO 2015

Docente Curso Materia Horas
ABG. YANEZ QUINTANA MARIA TRINIDAD SEGUNDO (1) DERECHO SOCIETARIO PATENTES Y PROPIEDAD 4
SEGUNDO (2) DERECHO SOCIETARIO PATENTES Y PROPIEDAD 4
Total: 8
ING. ZABALA JARRIN HAROLD ALEXI QUINTO (1) INVESTIGACION Y DESARROLLO DE PRODUCTOS 4
SEPTIMO (1) APLICACIONES DE BENCHMARKING Y 4
Total: 8
Pagina 4 de 4
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ANEXO 2. PANTALLAS DE LA APLICACION

PANTALLA DE INICIO

DESCARGAS
$  vicianpo

HERRAMIENTAS x

@ GUIA RAPIDA

’ GLOSARIO

GUIA MULTIMEDIA PARA LA CREACION DE
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE (moodie)

PANTALLA INICIANDO

) INICIANDO

==

Bloque 0 Un aula virtual bien distribuida debe proporcionar,
varias y diferentes secciones dentro de la misma,

Bloque Académico para que se puedan generar procesos de
interaccion correctos.
Bloque de Cierre
Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes MODULOS
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micianvo Bloque ACADEMICO

Bloque 0 El Bloque Académico, posee la informacion y
contenidos en si de la materia, los documentos
que se quiere compartir, los enlaces hacia los
cuales se quiere diversificar y la exposicion
tematica que se desea realizar. Se divide en:

2 Bloque Académico

Bloque de Cierre

)|

SECCION DE EXPOSICION
de informacion, enlaces y documentos

SECCION DE REBOTE
Actividades de autocritica y filtro

SECCION DE CONSTRUCCION
del conocimiento, critica, analisis.

SECCION DE COMPROBACION
sintesis, comparacion y verificacion

U

Haga click en el triangulo para iniciar el médulo

PANTALLA GUIA RAPIDA

Guia RAPIDA MOODLE

GUIA RAPIDA j@

Una plataforma de ensenanza virtual es una
aplicacion informatica a la que se accede a

Gestione su curso través de la red, que nos permite elaborar
materiales y ponerlos a disposicion de los
Afiada Actividades estudiantes en internet.

Anada Recursos

i)

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes MODULOS

o

92



GuiarirDA  [& Gestione su curso

MODO EDICION

Comience

Gestione su curso Con esta herramienta podremos modificar y/o ampliar
los contenidos didacticos, evaluativos, de comunicacion
- o ue conforman el curso.

Anada Actividades q
En el modo de edicién aparecen unos pequenos iconos
Anada Recursos en las cabeceras de los bloques de

las columnas laterales.

=

B Novedades ‘1> £-2X = a00

8 Manual i &£-2X 289

m GUIA DEL ALUMNADO +i*=p #£=2X 389

8] Manual de usuario eportfolio *i+=b &2 X 239
B Bienvenidos/as ‘> 2X = aUP

BE Dudas i=>s-2X 2 §Ue

B Valor anadido “i>s-2X = §U¢

B Intercambio de experiencias *i*»&=2Xa § ¢

@ Agregar recurso... ~@ Agregar actividad... -

al:-la.l.

9

4 b

PANTALLA GLOSARIO

GLosaro | @ GLOSARIO MOODLE

Un aula virtual bien distribuida debe proporcionar,
varias y diferentes secciones dentro de la misma,
para que se puedan generar procesos de
interaccion correctos.

)

o

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por el GLOSARIO
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PANTALLA DESCARGAS

DESCARGAS

®

DESCARGAS

LoGoTiPOS Seccion de descarga de recursos, listos para
ser usados en nuestros entornos virtuales.

i

ol al.

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes MODULOS

Lo

DESCARGAS

®

Descargas

LoGoTIPOS LOGOTIPOS

1l

OC

@

y

El médulo ha finalizado puede seleccionar otro tema en el menu superior izquierdo 4 D
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PANTALLA HERRAMIENTAS

HERRAMIENTAS x

HERRAMIENTAS

Las mejores herramientas para encontrar
recursos pedagogicos, crear clases online e

interactuar con tus alumnos. jAdapta tus clases
y no te quedes afuera de la revolucion educativa!

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes MODULOS

HERRAMIENTAS

DOCENCIA

Sheppard Software recursos educativos para la
infancia y primer ciclo

Scoop.it y Paper.li curacion de contenidos web

TeachersPayTeachers intercambio de lecciones
entre profesores

Academia.edu comunidad de académicos que
permite un facil contacto entre pares gracias a
sus opciones para destacar intereses, areas de
interés y localizaciones. También es un buen
espacio para encontrar y compartir papers

4 b
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PANTALLA IDEAS

IDEAS

No olvides realizar un FEEDBACK de lo
aprendido, aqui algunas ideas para recordar.

ol -al.

Lo

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por el GLOSARIO

IDEAS

Docencia

Gamifica tu curso

Si eres capaz de convertir tu curso en un
juego, habras triunfado con total seguridad.

Aqui deberas utilizar tu imaginacion pero es
practica comun ofrecer “RECOMPENSAS” o
distintivos a los alumnos que superan
determinada prueba.

8.

Estos se mostraran en su perfil publico
convirtiendo el aprendizaje en una pequena
prueba de superacion personal. Pero esta es
solo una posibilidad.

1)

5 e

4D
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PANTALLA AYUDA

AYUDA

DESCRIPCION Es un placer proporcionar ayuda, en esta
seccion podemos encontrar el apoyo necesario
acerca de esta GUIA MULTIMEDIA.

al:l- e o

Utilize el MENU SUPERIOR IZQUIERDO para desplazarse por los diferentes MODULOS

Lo

PREGUNTAS FRECUENTES

DESCRIPCION Para entrar al curso me pide una contrasena

La mayoria de los cursos requiere una
contrasena de acceso para ingresar a éstos la
primera vez. En ese caso, vera un icono en
forma de llave al lado derecho del nombre del
curso. La contrasena del curso es diferente de
su contrasena personal y se la debe proveer el
profesor. Comuniquese con éste para obtener
la misma.

Se desaparecieron todos los temas/semanas

Probablemente presioné el icono colapsar
temas. O

Para expandir todos los otros temas o
semanas necesita presione el icono expandir
temas [ que vera en el margen derecho del
tema o semana.

Bl - (@l Lo

Haga click en el triangulo para iniciar el médulo

o
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS DE MEDICION

CUESTIONARIOS PARA EXPERTOS

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS

A »
ESCUELA DE INGENIERIA EN MARKETING o =
% (<]
&
ENCUESTA PARA EXPERTOS %,4 MARV*é\
FECHA: RIOBAMBA___ _DE__ 2015
OBJETIVO: EVALUAR LA USABILIDAD DEL PRODUCTO MULTIMEDIA: GUIA METODOLOGICA MULTIMEDIA
INSTRUCCIONES: VALORE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS EN UNA ESCALA.
HOJA 1
CUESTIONARIO ESCALA | 1/2/3 |4 |5

Pregunta 1. El interfaz esta acorde a personas de una edad comprendida entre 30 a 50
Pregunta 2. El multimedia esta dirigido a personas de un nivel econémico medio alto.
Pregunta 3. La informacion presentada es correcta y veraz.

Pregunta 4. Se entiende de que trata el tutorial.

Pregunta 5. El segmento al que estéa dirigido el multimedia esta acorde con los contenidos.
Pregunta 6. El producto denota algun tipo de metodologia

Pregunta 7. Los beneficios que brinda el producto son claros.

Pregunta 8. Las caracteristicas presentadas en el multimedia garantizan un mejor entendi-
miento del desarrollo de aulas virtuales

Pregunta 9. El contenido es convincente.

Pregunta 10. El multimedia tiene una presentacion atractiva.

Pregunta 11. El contenido anima a aprender mas por cuenta propia

Pregunta 12. El mensaje es claro.

Pregunta 13. La composicion de la interfaz esta de acuerdo con el publico objetivo.
Pregunta 14. Existe una correcta organizacion de elementos.

Pregunta 15. Todos los elementos de disefio estan en armonia.

Pregunta 16. Todas las interfaces guardan relacion entre si.

Pregunta 17. La organizacion de los menus e informacion parece bastante logica.
Pregunta 18. La informacion est4 organizada adecuadamente.

Pregunta 19. La utilizacion del color va acorde con el publico objetivo.

Pregunta 20.Los colores utilizados permiten la correcta legibilidad de todos los elementos.
Pregunta 21. Existe armonia en los colores utilizados en la interfaz.

Pregunta 22. El tamafio del texto es apropiado.

Pregunta 23. La cantidad de informacion no es excesiva.

Pregunta 24. La tipografia utilizada esta acorde con el pblico objetivo.

Pregunta 25. El nimero de tipografias utilizado es apropiado.

Pregunta 26. La tipografia sobre el fondo es legible.
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS
ESCUELA DE INGENIERIA EN MARKETING

ENCUESTA PARA EXPERTOS 1%“ a
MAR

FECHA: RIOBAMBA ___DE___ 2015
OBJETIVO: EVALUAR LA USABILIDAD DEL PRODUCTO MULTIMEDIA: GUIA METODOLOGICA MULTIMEDIA
INSTRUCCIONES: VALORE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS EN UNA ESCALA.
HOJA 2

CUESTIONARIO ESCALA |12 /3 /4|5

Pregunta 27. Los términos usados son conocidos.

Pregunta 28. La terminologia usada esta acorde con el publico objetivo.
Pregunta 29. La informacion sobre las caracteristicas del producto es clara.
Pregunta 30. El nimero de imagenes utilizadas no saturan la interfaz.

Pregunta 31. Las imagenes estan acorde con lo que se promociona.

Pregunta 32. Las imagenes que se presentan son atractivas.

Pregunta 33. Las imagenes ocupan un espacio adecuado dentro de la interfaz.
Pregunta 34. Existe buena calidad de imagen.

Pregunta 35. Al ejecutar una accién se realiza en el tiempo esperado.

Pregunta 36. Es facil utilizar el Multimedia.

Pregunta 37. Los efectos aplicados en el multimedia no opacan la informacion.
Pregunta 38. El nimero de efectos no satura la interfaz.

Pregunta 39. Las animaciones usadas hacen més atractivo el multimedia.
Pregunta 40. La forma de presentar la informacion es agradable.

Pregunta 41. El Multimedia permite que el usuario sea econémico de pulsaciones de teclas.
Pregunta 42. Es facil moverse de una parte a otra dentro del multimedia.
Pregunta 43. Es facil regresar a acciones anteriores.

Pregunta 44. La ubicacién del menG es siempre la misma.

Pregunta 45. Es facil ver en una ojeada que opciones ofrece el menu.

Pregunta 46. Pude leer y entender el contenido presentado.

Pregunta 47. Se ha sentido satisfecho al finalizar la navegacion en el multimedia.
Pregunta 48. Es facil de hacer que el software haga exactamente lo que quieres.
Pregunta 49. Su uso no produce ningun malestar.

Pregunta 50. No requiere de ningun software o pluggin adicional para poder utilizar el multi-

media.

NOMBRE
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CUESTIONARIOS PARA DOCENTES

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS
ESCUELA DE INGENIERIA EN MARKETING

% ©
&
ENCUESTA PARA DOCENTES
%"' MARV‘é\
FECHA: RIOBAMBA___ DE___ 2015
OBJETIVO: EVALUAR LA USABILIDAD DEL PRODUCTO MULTIMEDIA: GUIA METODOLOGICA MULTIMEDIA
INSTRUCCIONES: VALORE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS EN UNA ESCALA.
HOJA 1

Pregunta 1. Los modulos estan presentados de forma agradable.

Pregunta 2. La informacién presentada en el multimedia es satisfactoria.
Pregunta 3. Las informacion que se presenta es la que usted necesita saber.
Pregunta 4. La informacion es interesante.

Pregunta 5. Ud. los desconocia los temas presentados en el tutorial.

Pregunta 6. Los temas son féciles de entender

Pregunta 7. Se muestra de forma clara el beneficio del tutorial.

Pregunta 8. Los temas presentados garantizan total comprension.

Pregunta 9. Son convincentes los temas tratados.

Pregunta 10. El multimedia tiene una presentacion atractiva.

Pregunta 11. La oferta de aprender con este tutorial le parece atractiva.
Pregunta 12. Capt6 su interés algun tema.

Pregunta 13. Compartiria el multimedia con otras personas.

Pregunta 14. Los contenidos animan a aprender mas sobre aulas virtuales.
Pregunta 15. Se entiende la idea del tutorial.

Pregunta 16. La informacion esta ordenada.

Pregunta 17. Todas las paginas guardan relacion de disefio entre si.

Pregunta 18. La cantidad de informacién no es excesiva.

Pregunta 19. Los colores utilizados me permiten apreciar todos los elementos.
Pregunta 20. Existe armonia en los colores utilizados.

Pregunta 21. Se visualiza de forma clara la informacién sobre las caracteristicas del producto.
Pregunta 22. El tamano del texto es apropiado para leer sin dificultad la informacion.
Pregunta 23. Es agradable el tipo de letra utilizada.

Pregunta 24. Los términos usados son conocidos.

Pregunta 25. Pudo entender la informacion proporcionada.
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS
ESCUELA DE INGENIERIA EN MARKETING

(<

ENCUESTA PARA DOCENTES a?%% é\é
MARKS

FECHA: RIOBAMBA ___DE___ 2015
OBJETIVO: EVALUAR LA USABILIDAD DEL PRODUCTO MULTIMEDIA: GUIA METODOLOGICA MULTIMEDIA
INSTRUCCIONES: VALORE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS EN UNA ESCALA.
HOJA1

CUESTIONARIO esoala | 1/23 4|5

Pregunta 26. Se entiende con facilidad lo que debo hacer ‘

Pregunta 27. Las imagenes estan acorde con los temas.
Pregunta 28. Las imagenes que se presentan son atractivas. ‘
Pregunta 29. Al ejecutar una accion se realiza en el tiempo esperado.
Pregunta 30. Las animaciones usadas son agradables. ‘
Pregunta 31. Es facil utilizar el Multimedia.
Pregunta 32. Pudo leer el contenido presentado. ‘
Pregunta 33. Es facil moverse de una parte a otra dentro del multimedia.
Pregunta 34. Lo que sabes es suficiente para que puedas usar el multimedia. ‘
Pregunta 35. Encuentras réapidamente lo que buscas.
Pregunta 36. Se ha sentido satisfecho al finalizar la utilizaciéon del multimedia. ‘
Pregunta 37. No tengo que buscar el boton de ayuda para hacer uso del multimedia.
Pregunta 38. Es facil regresar a acciones anteriores. ‘
Pregunta 39. Su uso no te produce ningin malestar.
Pregunta 40. El multimedia se puede usar en cualquier computador sin presentar mensajes ‘

de error.

NOMBRE
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